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Einfiihrung in die Spieltektonik - Anwendungsméglichkeiten auf Unternehmensregelwerke

D er Begriff ,,Spieltektonik® leitet
sich von griechisch
tektonikés “ - die Baukunst betref-
fend - ab und bezeichnet eine neue
Wissenschaft, welche sich mit den
Gestaltungselementen von Regelwer-
ken beschiftigt, in welchen Menschen
agieren.

Ahnlich der Dichtkunst, wo man von
Tektonik zwecks 'regelrechtem Auf-
bau' einer Dichtung spricht, deren Tei-
le sich zu einem Ganzen fiigen, wie
z.B. einem Drama, oder in Kunst und
Architektur, wo sich Stilelemente sich
aggregieren lassen, so gibt es Stilele-
mente, welche sich zu komplexen Re-
gelwerken fiigen, deren Dynamiken,
die sie darauf aufbauend entfalten,
von Menschen als spannend, unter-
haltsam oder langweilig, als ,,deeska-
lierend” oder ,eskalierend“ ... emp-
funden werden.

Sie bilden die Grundlagen nicht nur
flir die Gestaltung von spannenden
Spielen, sondern bieten auch Mdglich-
keiten, Unternehmensregelwerke so
zu gestalten, das Mitarbeiter iiberwie-
gend darin gerne produktiv, teamori-
entiert, wohlwollend, kooperativ und
somit frei von Konflikten agieren kon-
nen. Allen Menschen gemeinsam ist
die Begeisterungsfahigkeit fiir Dyna-
miken die auf iiberschaubaren Regel-
werken aufbauen, dem Spiel.

Spielregeln regeln keine Dynamiken,
sondern ermoglichen sie erst!

Vielfdltige spieltheoretische Untersu-
chungen' von Anreizsystemen werden
angestellt, z.B. bei Gesellschaftsspie-
len, Brettspielen, Kartenspielen, ...,
aber auch Entlohnungssystemen, Pro-
visionssystemen, komplexen Ver-
tragsregelwerken (Selbstbindungsver-
trige) bei denen zuerst das Regelwerk
erstellt wird, und dann der Spielbaum
hierzu untersucht wird, um den inne-
ren Anreiz zu untersuchen, den dieses
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Regelwerk bietet.

Uberraschenderweise ergeben  sich
hierzu viele Parallelen zur Spieleent-
wicklung, wo Art und Ausgestaltung
der Spielregeln maligeblich den Reiz
des Spiels und die Dynamiken bestim-
men. Es gibt also einen Kausalzusam-
menhang, der sich auch Umkehren
lasst.

Gewiinscht ist eine Dynamik in einem
Kontext, gesucht sind die Regelwerke,
Spielregeln, die genau diese ergeben.

Hierzu war es unerldsslich, die psy-
chologischen ,,Reizmotive® zu bestim-
men, die psycho-logischen Logikmus-
ter, die mit den Spiellogiken, den
Spielregeln oder Regelwerken wech-
selwirken.

Dies hat zunichst zu einer vollig neu-
en Sichtweise auf die Psychologie ge-
fihrt, und zwar ausschliesslich aus
Sicht der Spieltheorie. Samtliche
gruppendynamischen Phénomene
mussten auf ihre impliziten Logiken
analysiert und die ,,Bauelemente® be-
stimmt werden. Nur so konnte es ge-
lingen, einen Baukasten aus psycho-
logischen Bausteinen zu bestimmen,
der zur Konstruktion neuer Regelwer-
ke geeignet ist.

Die Wissenschaft der Spieltektonik
wurde begriindet von Maren Kruse
und Guido Stepken:

Maren Kruse? ist pramierte Spieleent-
wicklerin fiir Gesellschaftsspiele, und
Kundenbindungsspiele, Ideeistin neu-
er Produkte, Erlebniswelten sowie
neuer Strategien flir Marketingge-
steuerte Unternehmen.

Guido Stepken, Dr. rer. nat. ist als Au-
tor, Analyst, freier Berater fiir
Prozessoptimierung, Veranderung von
Unternehmens- und Organisationskul-
turen titig, Autor und Co-Autor von
Schachprogrammen.

2 http://www.thinkgaming.de

Einfiihrendes Beispiel

Welche Rolle spieltheoretische Mo-
delle in unserem Leben spielen, bleibt
den meisten Menschen verborgen, ob-
wohl {iberall sehr viel gespielt wird:

Ein einleitendes Beispiel: Zwei Kin-
der, die sich um ein Stiick Kuchen
zanken. Immer wieder passiert es,
dass die Eltern sich einmischen miis-
sen, weil der Zank eskaliert. Steige-
rungsdynamiken, die sich auch noch
auf deren Verhiltnis im Erwachsenen-
alter auswirken kdnnen.

Ublicherweise schreiten Eltern hier
ein und bestimmen, wer wohl
»Schuld sei“ an dem Zank, wer ,,im
Recht“ sei, bestrafen den Verursa-
cher.

Kluge Eltern jedoch fiihren eine neue
»Spielregel“ ein, eine Spielanleitung
des Teilens?, die die Kinder neugierig
erst einmal befolgen:

., Einer teilt, der andere sucht aus! “

Und schon herrscht Frieden. Warum?
Weil — nach einigen Uberlegungen -
sich derjenige Mensch, der teilt, ernst-
haft bemiihen wird, moglichst ,ge-
recht® zu teilen. Ist er hierbei nicht ge-
schickt genug, so hat er seinen Nach-
teil, dass das Gegeniiber das grofBere
Stiick wihlt, selber zu verantworten.
Dabher ist es sogar fiir beide einsichtig,
dass es egal ist, wer teilt und wer aus-
sucht.

Ebenso wird eine neue Regel der Be-
strafung eingefiihrt: Es werden beide
bestraft mit dem Kommentar:

,, Einer, weil er angefangen hat, und
der andere, weil er mitgemacht hat! “.

Ohne diese Erklirung funktioniert es
nicht, da ihnen ansonsten nicht be-
wusst wird, dass sie beide gleicher-
massen Verantwortung an der Steige-
rungsdynamik tragen, das sich etwas

3 http://www.spieltektonik.de/ab/Gerechtes-
Teilen.pdf
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aufgeschaukelt hat.

Als ,implizite Logik™ ist in dieser
Aussage enthalten, dass das mentale
Modell des ,ersten Bewegers®, dem
,Prinzip von ,,Ursache und Wirkung®,
wonach immer alles auf eine Ursache
zuriick gefiihrt werden kann, abgeldst,
und durch das mentale Modell der
Kybernetik* ersetzt wird, wo Ursache
und Wirkung stets miteinander ab-
wechseln, eine Wirkung stets wieder
zur Ursache wird.

Die ,systemische Psychologie“ und
die Modelle der Soziologie basieren
inzwischen vollstindig auf den menta-
len Modellen der Kybernetik mit ihren
zyklischen Abhingigkeiten, was in-
zwischen erhebliche Auswirkungen
auf den Wandel unserer Gesellschaft
hat.

Abwdgungsiiberlegungen

Bei jedem Kind findet unabhdngig
voneinander ein mentaler Prozess des
Durchspielens aller Maoglichkeiten
durch. Sie stellen beide gleichermafien
einen ,,Was-wire-wenn“ - Spielbaum
auf, sich wohl dariiber bewusst, dass
das Geschwisterchen ja nun - auf-
grund des neuen Regelwerkes der El-
tern - seinen Handlungsraum und den
daraus resultierenden, personlichen
Vorteil oder Nachteil ebenso durch-
denkt — also eine neue Handlungstra-
tegie fiir sich auswihlen (selegieren)
wird.

Am Ende jeden Astes dieser neuen
Handlungsstrategie steht dann eine
Bewertung, die als ,,Spielertrag” be-
zeichnet wird.

In obigem Falle dann bemerken die
Geschwister unabhingig voneinander
recht schnell, dass sie beide in jedem
Fall die Verlierer sein werden, Kraft
der Autoritdt der Eltern, denen sie ja
nichts entgegenstellen konnen. Jede

4 http://www.little-idiot.de/teambuilding/Ein-
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Abzweigung im Spielbaum miindet
fiir sie in eine Sackgasse. Daher wer-
den sich auf Dauer beide genau iiber-
legen, ob sie wieder Zank miteinander
beginnen, also eine Strategie ,,selegie-
ren”, die ihnen beiden gleichermassen
relative Vorteile verspricht.

Hierdurch erst kommt Kooperation
zustande. Sind die Regelwerke jedoch
so gestaltet, dass immer einer einen
Nachteil zum Vorteil des anderen er-
leiden wird, so ist dauerhaft kein Frie-
den moglich.

Wendet man dieses Regelwerk genii-
gend oft an, so werden beide iiber die
rein kooperativen Strategien hinaus
auch deeskalierende Strategien entwi-
ckeln, wo beide spielerisch mit der
Zeit dann lernen, dass und wie man
einen Streit auch schnell wieder been-
den kann.

Die beiden Spielregeln der Eltern je-
doch waren die Grundvoraussetzun-
gen dafiir, dass beide iiberhaupt ko-
operative und deeskalierende Strategi-
en erlernen kénnen, was sich spdter
stark auf ihr Sozialverhalten auswir-
ken wird.

Es ergeben sich hier Parallelen zu An-
tikorruptionsgesetzen: So hat u.a. letz-
tere Regel, dass beide bestraft werden,
in Deutschland zu einer Praxis der
Korruptionsbekdmpfung gefiihrt. So
wird eine bestechende Firma von der
Vergabe offentlicher Auftrage ausge-
schlossen, gleichzeitig aber auch der
oder die Bestochene aus dem Amt
entfernt.

Wahl der Strategien

Menschen sind nicht dumm. Sie sele-
gieren nicht nur ihre Handlungsstrate-
gien sondern sogar Spielregeln, die sie
entweder ablehnen oder denen sie sich
freiwillig unterordnen. Das neue Re-
gelwerk der Eltern werden beide Kin-
der freiwillig anerkennen, und zwar
nicht, weil es eine Eingrenzung dar-

stellt, sondern weil sie anerkennen,
dass dessen Anwendung ,.erstrebens-
wert“ ist, nimlich weil sie beide einen
relativen Vorteil davon haben. Seelen-
frieden, Ruhe zum Spiel zur Erkun-
dung der Welt und der Gewissheit,
dem Vertrauen, dass stets fair geteilt
wird.

Sie ordnen sich daher gemeinsam aus
freien Stiicken diesem , weisen“ Re-
gelwerk unter. Dies ist das, was Chi-
nesen als TAO bezeichnen — die frei-
willige Unterordnung unter ein ,,h6he-
res Ideal, dass implizit aus (mitunter
komplexen) Regelwerken besteht, in
dem die Individuen Strategien selegie-
ren, aus denen iiberwiegend koopera-
tives Verhalten resultiert.

Diese Erkenntnis hat zu unserem
Rechtssystem gefiihrt. So lassen wir
z.B. bestrafen, im Namen des Volkes,
auf Strafantrag hin, wo durch Unter-
ordnung unter das Urteil und das Maf
der Bestrafung durch eine dritte Per-
son ein Streit deeskalieren kann.

, Unter  welchen Bedingungen ent-
steht Kooperation in einer Welt von
Egoisten ohne zentralen Herrschaffts-
stab? Diese Frage hat die Menschen
aus gutem Grund seit langer Zeit fas-
ziniert. Wir wissen alle, das Men-
schen keine Engel sind, und das sie
dazu neigen, in erster Linie fiir sich
selbst und ihre eigenen Interessen zu
sorgen‘®

Die mathematische Spieltheorie be-
schreibt Regelwerke, in denen die In-
dividuen kooperierende und nichtko-
operierende Strategien selegieren. Ei-
nige Regelwerke bediirfen zwingend
einer Autoritit, andere funktionieren
nur unter Gleichen.

Gestaltungselemente fiir Spiele

Hier greift die Spieltektonik mit ihrem
Gestaltungsbaukasten fiir Regelwerke

5 Axelrod 2000, S. 3
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in Unternehmen an. Auf der Spiel-
theorie basierend bietet sie Gestal-
tungselemente fiir Regelwerke an, die
fiir eine Vielzahl von neuen Spielen,
aufbauend wiederum auf auf bewéhr-
ten Spielen, die dann die Unterneh-
menskultur immer wieder verdndern,
wo alle Individuen immer wieder ge-
meinschaftlich neue, kooperative Stra-
tegien erlernen bzw. selegieren kon-
nen. Spieltektonik trainiert, befdhigt
zum Erfinden neuer Regelwerke, nicht
deren stures Befolgen.

Spielentwickler

Spieleentwickler verfligen hier gegen-
iiber reinen Mathematikern hier iiber
einen entscheidenden Erfahrungsvor-
sprung. Sie betrachten erstens Spielre-
geln, Spielbdume immer nur im Kon-
text vieler Spielrunden und zweitens
verfiigen sie {iber eine Vorstellung der
Komplexitdt von Dynamiken in Be-
zug zu Regelwerken, d.h. sie wissen,
welches Element der Regelwerke ver-
andert werden muss, damit sich eine
spielbare, mitreissende und alle Mit-
spieler integrierende Dynamik ergibt.

Teilungsregeln-Viele Kinder

Verdndert man die impliziten Logiken
des Sachverhaltes, die der Teilung
des Kuchens nun etwas, so fiihrt dies
dazu dass die Regel ,Einer teilt, der
andere sucht aus!“ so nicht mehr an-
wendbar ist. Welches Regelwerk
konnte man bei drei Kindern anwen-
den? ,Einer teilt, zwei suchen aus?* -
Wiirde nicht funktionieren, da die bei-
den, die aussuchen diirfen, sich ggf.
zanken wiirden. Keine ,,weise“ Regel.

Nein, hier kommt ein spieltektoni-
sches Gestaltungselement zum Ein-
satz, dass sich das ,Pareto-Prinzip“
nennt, ,, Veto-Prinzip“ - oder auch ein-
fach nur , Alles — oder — Nichts —
Prinzip“. Urspriinglich aus der Spiel-
theorie {ibernommen, wo es eine be-
stimmte ,Klasse® von Spielen be-

schreibt, namlich den ,Pareto-Opti-
malen-Spielen®, so ist es in der Spiel-
tektonik einfach nur noch eines von
vielen Gestaltungselementen, die zur
Konstruktion hochkomplexer Regel-
werke dienen.

Das neue, auf drei und mehr Kinder
angepasste Teilungsprinzip sieht dann
vollig anders aus: Jemand beliebiges
aus der Runde nimmt sich ein Messer,
und legt dies am Kuchen an. Er ver-
schiebt dann das Messer so lange, bis
alle Beteiligten sich einig sind, dass
nun das erste Stiick Kuchen abge-
trennt werden kann.

Danach wandert das Messer weiter,
bis die restlichen Beteiligten wieder
alle einverstanden sind, dass nun ab-
geschnitten werden kann, u.s.w. Re-
sultat — der Kuchen mag vielleicht
nicht perfekt verteilt worden sein, je-
doch kann sich nachher niemand be-
schweren, er wire nicht einverstanden
gewesen! Er hitte ja besser ,peilen
kénnen, und von seinem Veto-Recht
Gebrauch machen kénnen!

Eine weitaus bekanntere Regel wire,
dass eine Kind den Kuchen teilt und
alle anderen Holzchen ziehen bzw.
auswiirfeln, in welcher Reihenfolge
sich wer bedient. Hierzu jedoch ist
eine Zusatzregel erforderlich:

Die Person, die teilt, bedient sich zu-
letzt, eine bekannte Regel der Gast-
freundschaft, die jedoch aus spieltheo-
retischer Sicht notwendig ist. Ansons-
ten konnte die teilende Person den
Kuchen in 9 grossere und ein kleines
Stiick aufteilen. Und dann gébe es
wieder Zank, weil die Wahrschein-
lichkeit der teilenden Person, zu den 9
Gewinnern zu gehoren, hoch ist und
eine Person immer benachteiligt ist,
sich also iiber die Person, die unge-
recht geteilt hat, beschweren wird. Die
Festlegung, dass die teilende Person
immer zuletzt zugreifen darf, wiahrend
die Rangfolge der anderen ausgewiir-

felt wird, ist also ,,weise*.

Hier werden zwei weitere spieltekto-
nische Gestaltungselemente einge-
fiihrt. Ein Zufallselement und die Ge-
staltungsregel, dass die teilende Per-
son immer nur als Letztes zugreifen
darf.

Eine weitere Regel wire, dass jeder
vom Kuchen eine Scheibe abschnei-
den darf, und sich dann in umgekehr-
ter Reihenfolge jeder ein Stiick aussu-
chen darf. Dieses spieltektonische Ge-
staltungslement fiihrt dazu, dass jeder
versucht, moglichst gerecht zu teilen.
Letztlich gibt es unendlich viele spiel-
tektonische Gestaltungselemente des
Teilens, die auf mathematische Algo-
rithmen zuriickgefiihrt werden kon-
nen. Sogar Regelwerke von Auktio-
nen kdnnen zur Anwendung kommen.
Diese verschiedenen spieltektonischen
Gestaltungselemente lassen sich ag-
gregieren, wobei ein Prinzip sogar
mehrfach zur Anwendung kommen
kann, wie bei dem Beispiel der Erb-
schaft:

Teilungsregeln — Erbschaft

Angenommen, es geht darum, dass
mehrere Kinder ein Vermogen, beste-
hend aus Geld und Gegenstinden un-
ter sich aufteilen miissen. Hier nun
das ,,Regelwerk®:

Jeder bietet fiir einen ,,geliebten® Ge-
genstand Geld (z.B. den alten Teddy),
»ersteigert” ihn quasi aus der Erbmas-
se. Das ,eingenommene“ Geld wird
mit dem Barvermodgen zusammen in
einen Topf getan, und unter den Erben
am Ende gleichmifig aufgeteilt. So
erhilt jeder sein geliebtes ,,Erbstiick®,
fiir welches er das meiste Geld gebo-
ten hatte. Auch hier sind nachtragliche
Streitigkeiten ausgeschlossen, weil —
jeder hitte ja die Mdglichkeit gehabt,
mehr zu bieten. Derjenige, der an kei-
nen Sachgegenstidnden interessiert ist,
und nicht mitbietet, erhélt dafiir je-
doch das meiste Geld. Derjenige aber,
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der fiir alles z.B. 1€ Mindestgebot ab-
gibt, erhdlt in dem Fall, dass die Ge-
schwister sehr geldgierig sind, teure
Sachgegenstinde &duflerst preiswert,
und dariiber hinaus noch seinen Teil
des Barvermdgens. Mein Verfahren
hat sich iibrigends bei Erbenverwal-
tern, Testamentsvollstreckern und
Vermogensverwaltern schon bestens
bewihrt. Die Erfahrung zeigt, daf} alle
Erben, nachdem sie einige Zeit hatten,
dariiber nachzudenken, welches Gebot
sie fir was abgeben, tatsichlich
marktgerechte, realistische Preise fiir
Sachgegenstinde abgeben. Bieten sie
zu wenig, verlieren sie, bieten sie
zuviel, verlieren sie auch ....

Auktionsspiele

Interessanterweise sind einige der er-
folgreichsten Unternehmen der Welt
mit den hochsten Umsitzen und Ge-
winnen offensichtlich auf einer reinen
Spielkultur aufgebaut. Lotto-Unter-
nehmen, Pferderennen, Formel-1, Au-
torennen  (spektakulire  Unfille),
EBAY, Google, My-Hammer, Micro-
soft, Linux

Verschiedene Gebotssysteme existie-
ren Varianten existieren, deren Me-
chanismen gleichzeitig auch spieltek-
tonische Gestaltungselemente sind:

Einseitige, aufsteigende Auktion,
(,,englische Auktion“), wo der Preis
langsam erhoht wird, was fiir den
Kunden von Vorteil ist, z.B. EBAY.

Einseitige, absteigende Auktion wo
der Preis von oben herab Schrittweise
gesenkt wird, z.B. Preisfestsetzung
beim Borsengang, Preisfestsetzung fiir
Werbung auf Google, ,hollandische
Auktion® auch genannt.

Zweiseitige Auktionen, wo Kiaufer
und Verkdufer gleichzeitig bieten und
nur passende Gebote werden zusam-
mengefiihrt, siehe Borse.

Offene/Verdeckte Auktionen, die
einen besonderen psychologischen

Reiz ausiiben, z.B. bei der staatlichen
Versteigerung der UMTS — Lizenzen.

First Price Sealed Bid — Auktion, wo
jeder Nachfrager ein verdecktes Gebot
ab. Das beste Gebot erhidlt den Zu-
schlag, und der Gewinner leistet eine
Zahlung in Hohe seines Gebots.

Second Price Sealed Bid - Auktion
(Zweitpreisauktion) oder auch Vick-
rey-Auktion wo der Hochstbieter den
Zuschlag erhélt, aber nur in Hohe des
zweithdchsten Gebots zahlt. Der Vor-
teil dieser Auktion gegeniiber der obi-
gen besteht darin, dass es hier fiir Bie-
ter vorteilhaft ist, ein Gebot wahren
Wertschdtzung fiir das zu versteigern-
de Gut abzugeben, wihrend sie bei
der First-Price-Auktion niedriger bie-
ten werden, um im Falle des Zu-
schlags noch einen Gewinn zu haben.

Schweizer Auktion, wo alle bieten, je-
doch das hochste Gebot stets gestri-
chen wird. In der Schweiz {iblich bei
offentlichen Ausschreibungen, damit
realistische Preise geboten werden.

Kombinatorische Auktion, wo der
Bieter wertlose Giiter mit wertvollen
kombiniert, um sie los zu bekommen.
Diese ,,Bundle-Angebote” finden sich
auch bei EBAY.

Umgekehrte Auktion (reverse aucti-
on) erwihnt, bei der der Nachfrager
eine Leistung erbracht haben mochte
und sich Anbieter fiir die Erbringung
dieser Leistung im Preis unterbieten,
z.B. My-Hammer.

Amerikanische Auktion, wo jeder
Bieter jeweils sofort den Differenzbe-
trag zwischen seinem Gebot und dem
Vorgingergebot. Bezahlt. Mit Hilfe
dieser Versteigerungsform werden oft
Einnahmen erzielt, die weit tiber dem
Wert des zu versteigernden Gegen-
standes liegen. (z.B. Gemilde bei
Christies, was sehr viel Publicity in
den Medien bringt)

All-pay-Auktion  (Tulloc-Auction)®,
wo derjenige mit dem Hochstgebot
den Zuschlag erhdlt, aber alle drauf-
zahlen. Bei Bestechungen lduft es
dhnlich ab ;-)

Microsafi's Auktion - ist schwieriger
zu durchschauen, weil es eine Mi-
schung aus Entdeckungsspiel (neue
Features), aus Unterhaltung (was pas-
siert, wenn), aus Spannung (stiirzt es
ab oder nicht?), Spiel mit der Asthetik
(Wow-Effekte bei Powerpoint) und
aus tatsdchlichem Nutzen auch ist.
Man weiss nicht, was die nichste Ver-
sion bringt, bei Fehlern hat man kei-
nen Anspruch auf Nachbesserung oder
gar Beseitigung der Fehler, man weiss
nicht, ob man die neue Version iiber-
haupt braucht, bezahlen jedoch muss
man trotzdem.

Linux Auktion — Die Basissoftware
ist stets kostenlos und man bezahlt fiir
die Beseitigung von Fehlern, bzw.
Features, die man ggf. zusitzlich im-
plementiert haben mochte, wobei nach
den Lizenzvereinbarungen, der GPL
die Investition wieder der Allgemein-
heit zur Verfiirung gestellt wird.

Am. Prisidentenwahl - 7u einer be-
sonderen Art von Auktion gehdrt die
Wahl des am. Prisidenten, wo offizi-
elles Wahlkampfsponsoring erlaubt ist
und der Prisident somit in der
,»Schuld“ seines Sponsors steht.

Die Verschiedenen Auktionsarten las-
sen sich natiirlich auch untereinander
kombinieren. Hierbei entstehen raffi-
nierte, juristische Gebilde, die hochst
unterschiedliche Anreizsysteme fiir
den Vertragspartner bieten.

Hierin stecken gleich mehrere weitere
Grundelemente der Spieltektonik, ins-
besondere jedoch eine Psycho-Logik,
namlich das ,Prinzip Agonalitdt”

6  Martin Shubik: "The Dollar Auction Game:
A Paradox in Noncooperative Behavior and
Escalation," The Journal of Conflict Reso-
lution, 15, 1, 1971, 109-111
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(griech. ,agbne“ - Der Wettstreit) -
aus dem Futterneid stammend.

Es scheint, dass diese Psycho-Logiken
von jedem Menschen als gleich emp-
funden werden, sodass sich diesem
Baukasten tatsdchlich ein friedliches
Miteinander auch von grosseren Ge-
meinschaften gestalten ldsst. Das gilt
insbesondere auch fiir Unternehmens-
regelwerke, wo Menschen friedlich
kooperierend Hochstleistungen gerne
und freiwillig erbringen, aus Begeiste-
rung am Spiel!

Spiel ersetzt Kontrolle

Mit Hilfe dieser spieltektonischen Ge-
staltungselemente lassen sich nun
weitere Spiele erfinden. So z.B. kann
man ein Spiel erfinden, mit dem die
Kontrolle von Bauarbeitern iiberfliis-
sig wird. Chef und einer der erfahre-
nen Vorarbeiter bzw. Bauaufsicht
schdtzen gemeinsam, wie lange die
Bauarbeitern wohl dauern wiirden,
mogliche Widrigkeiten mitgerechnet,
legen dies schriftlich fest. Fiir jede
Stunde, die die Bauarbeiter friiher fer-
tig sind, bekommen sie fiir jede Stun-
de ihren Stundenlohn nochmal extra
oben drauf, bar ausgezahlt am Abend
oder nichsten Tag. Sobald die ,Fer-
tigmeldung® im Biiro per Mobile ein-
trifft, diirfen die Bauarbeiter zur
niachsten Baustelle fahren, deren Dau-
er auch schon bereits festgelegt wur-
de.

Das einzige Problem hierbei ist dann
der Prozess der Festlegung der Dauer,
weil hier konkurrierende Interessen
einander entgegenstehen. Interessan-
terweise ist der Anreiz hier umso
grosser, je weniger hart der Chef ver-
handelt. Das Problem 16st sich also
von alleine. In jedem Falle aber wer-
den die Arbeiter auch vo6llig ohne
Kontrollen ziigigst arbeiten.

Natiirlich kdnnen solche Spielregeln
auch kontraproduktiv wirken, insbe-
sondere dann, wenn elementare Fehler

im Design sind:

Ein Manager mochte Software-Pro-
grammierfehler schneller auffinden
und beheben lassen. Er bietet dafiir
einen Anreiz’:

20 Dollar fiir jeden Fehler, den die
Leute von der Qualititssicherung fin-
den, und 20 Dollar fiir jeden Fehler,
den die daraufhin Programmierer
korrigieren (dieselben Programmie-
rer, die die Fehler verursachen.)

Ergebnis: Es entsteht sofort ein reger
Handel mit ,, Programmierfehlern “.

Der Plan wird nochmals iiberdacht,
als ein Angestellter bereits in der ers-
ten Woche 1700 Dollar einsteckt.

Dennoch gelingt es Managern ohne
Probleme, erfolgreich eine neue Un-
ternehmenskultur® einzufithren, wie
das Beispiel eines mittelstindischen
Unternehmens zeigt, wo per Ande-
rungsvertrag das Urlaubs — und Weih-
nachtsgeld in einen TOP getan wurde,
der entsprechend den Profiten entwe-
der aufgestockt, bzw. Verschwendung
aus diesem abgezogen wurde. Eine
grosse Anzeigetafel in der Fabrikhalle
informierte alle Mitarbeiter, was inter-
essante Gruppendynamiken freisetzte,
als der Chef wegen Betriebsratssit-
zung 1500€ aus dem Topf abzog.

Das Erfolgsbeispiel einer Papierfa-
brik, wo die Zusammenarbeit der
Schlosser durch Selbstbindungsver-
trag gefordert wurde® zeigt, dass diese
Art von ,Vertrigen“ dauerhaft funk-
tionieren.

Entscheidungsfindungsprozesse

Entscheidungsfindungsprozesse  im

7 Adams, S., Das Dilbert-Prinzip. Die end-
giiltige Wahrheit iber Chefs, Konferenzen,
Manager und andere Martyrien, Miinchen
1998, S.19/20

8  http://www.spieltektonik.de/ab/Einfuehrun-
gEinerNeuenUnternehmenskultur.pdf

9  http://www.spieltektonik.de/ab/Zusammen-
arbeitFoerdern.pdf

Team sind grundsétzlich von kollekti-
ven Irrtimern bedroht, insbesondere
dann, wenn noch Bindungs- /
Solidaritédts- / Ausgrenzungsspielchen
hinzukommen. Es wird sich dasjenige,
mentale Modell derjenigen Person
durchsetzen, die am geschicktesten in
der Auffindung von Argumentations-
pfaden ist und gleichzeitig dabei am
sympathischsten heriiberkommt. Oft-
mals nicht die optimale Lésung.

Die Fahigkeit zur Trennung von In-
halt, und Form ist nur den wenigsten
Menschen gegeben.

Es existieren eine Reihe von Verfah-
ren, die die emotionalen Anteile der
Entscheidungen eliminieren. Emotio-
nale Befindlichkeiten spielen dann bei
der Losungsfindung keine Rolle mehr.
So z.B. bei BRAINR!?. BRAINR kann
man auch einfach per Mail emulieren,
wo der Spielmacher" sich von seinen
Mitspielern ~ Vorschldge zusenden
lasst, diese jedoch anonymisiert allen
als Word/Excel — Datei wieder zu-
kommen ldsst.

Es existieren unendlich viele Verfah-
ren von Entscheidungsfindungspro-
zessen, die allesamt viel besser sind,
als z.B. die das weit verbreitete Ver-
fahren der , Konsensbildung“. Einer
liegt falsch, der andere liegt falsch,
und sie einigen sich auf der Mitte.

Unternehmenskultur

Die Raffinesse der Regelwerke sind
es, was eine produktive Unterneh-
menskultur ausmacht.

Und diese ist in vielen Fillen fiir Mit-
arbeiter oft unertraglich, weil die Fiih-
rungspersonen eben nicht iiber die
Kompetenz verfiigen, Regelwerke zu
erfinden, die Mitarbeiter iiberwiegend
kooperative und wohlwollende Strate-
gien selegieren lassen. Die Energie,

10 http://www.brainr.de
11 http://www.spieltektonik.de/ab/Spieltekto-
nik-RolleDesSpielmachers.pdf
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die eigentlich in die Produktivitit ge-
hen sollte, verpufft bei ,,Spielchen-
spielen®.

Spétestens hier dann wird klar, dass
die Psycho-Logiken bereits bei der
Selektion des Entscheidungsfindungs-
prozesses beriicksichtigt werden miis-
sen, bevor iiberhaupt eine Losung ge-
sucht bzw. Entscheidung getroffen
werden kann:

»Manche Entscheidungen muss man
treffen, bevor sie gefillt werden! “?

Spieltektonik bietet hier einen Gestal-
tungsbaukasten zur Entwicklung von
passenden Verfahren der Entschei-
dungsfindung, aber auch der komple-
xeren Konfliktlosungsprozesse.

Unternehmensfiihrungsmodelle

Moderne Management — und Unter-
nehmensfithrungsmodelle  basierten
lange Zeit auf kybernetischen Model-
len'®. Hier wird auf Wiederholung ge-
setzt, wobei dann nur noch Strategien
selegiert werden, die entweder direkt
erkennbar zur Kooperation fiihren,
oder nach einigen Runden (Horizont-
effekt), wo Spiele den Lern- und Er-
kenntnisprozess beschleunigen.

Vertrauensbildung

Das Gefangenen-Dilemma z.B. ist ein
Nicht-Nullsummenspiel'* mit einem
Zug und stellt die modellhafte, stark
vereinfachte Abbildung eines Grund-
problems sozialer Ordnung schlecht-
hin dar. Das Dilemma besteht darin,
dass kooperatives Verhalten zwar zum
Vorteil fiir beide ist, aber nur dann,
wenn sichergestellt ist, dass beide sich
auch wirklich kooperativ verhalten.
Die Verletzung der Regel durch den
einen bestraft den anderen, bevorteilt
also den Regelverletzer.

12 Spieleentwicklerin Maren Kruse

13 Siehe Management — Modelle von Prof.
Malik

14 http://www.spieltektonik.de/ab/Spieltekto-
nik-GeschichteDerSpieltheorie.pdf

Fiir soziale Gemeinschaften ist dies
ein Risiko. Daher wird {iber eine Rei-
he von zusidtzlichen Regelwerken,
Spielregeln dafiir gesorgt, dass der
Regelverletzer, der sich einen Vorteil
erhoffte, letztlich doch eine Nachteil
durch sein Abweichendes Verhalten
zu erleiden hat: Bestrafung. Letzend-
lich hat die Starkung der Rechte der
Arbeitnehmer zu einer drastischen
Verdnderung bei den Unternehmens-
strategien und auch der Auswahlkrite-
rien der Mitarbeiter gefiihrt.

Hier spielen die Psycho-Logiken wie-
der eine entscheidende Rolle. Kann
jedes Mitglied einer Gemeinschaft si-
cher sein, dass sich jedes andere ko-
operativ verhalten wird, also Vertrau-
en herrscht, so reduziert sich die
Komplexitdt einer produktiven Zu-
sammenarbeit erheblich. In den Spiel-
biume muss dann ndmlich nicht mit
beriicksichtigt werden, was passiert,
wenn ein Mitspieler unvorhergesehen
nicht mitspielt. Auch koénnen Spiele
um Kontrolle® vo6llig entfallen.

Sobald Miftrauen {iber eine mogliche
Regelverletzung des anderen gegeben
ist, werden sich beide unkooperativ
verhalten, mit dem Resultat eines sub-
optimalen Ergebnisses fiir beide Par-
teien und daraus resultierend Aggres-
sion und Steigerungsdynamiken.

Hier kommen die spieltektonischen
Elemente zum Einsatz, die in der Frie-
dens — und Konfliktforschung als
wirksam ermittelt wurden. Die Schaf-
fung neuer Spielregeln fiihrt {iber
Lernprozesse zu einer neuen Selegie-
rung geeigneter Strategien (Deeskala-
tionsstrategien) durch das Individuum
und letztlich dazu, dass widrige Dyna-
miken, wie z.B. Mobbing, verschwin-
den und ein wohlwollendes, koopera-
tives Arbeitsklima zustande kommt -
Einbindung, bzw. ,aktivierte Befdhi-
gung“ in Strategien.

15 Siehe Armin Falk, ,,Distrust - The hidden
cost of control®

Deeskalationsstrategien werden letzt-
lich abgeleitet aus der Modellierung
von zwei Personen-Nichtnullsummen-
spielen mit N-Ziigen, in denen das
Spielergebnis Schritt fiir Schritt her-
beigefithrt wird. Die Auswahl geeig-
neter Spielregeln ist Sache des Spiel-
machers, also der Fiihrungskraft.

Ein kleiner, einseitiger Abriistungs-
schritt, der die eigene Sicherheit noch
nicht gefahrdet, wirkt dann als ver-
trauensbildende MafBnahme, die von
der anderen Seite mit einem ebensol-
chen beantwortet wird und so fort.
Dies liegt auch innerhalb des Erfah-
rungshorizontes des menschlichen
Miteinanders. Erst nach langen, zer-
miirbenden Rosenkriegen kommen
manche Eltern zu Verstand:

,,Der Mensch hat dreierlei Wege klug
zu handeln: erstens durch nachden-
ken, das ist der edelste, zweitens
durch nachahmen, das ist der leich-
teste, und drittens durch Erfahrung,
das ist der bitterste “ Konfuzius, chi-
nesischer Philosoph

Selbstbindungsvertrdge

So kann man viele Streitigkeiten auch
Spielerisch 16sen: ,,5€ in die Chauvi-
Kasse“ war ein bewihrtes Spiel, in
Unternehmen / Organisationen um
frauenfeindliche Ausserungen abzu-
strafen. M6chte man, dass ein notori-
scher Zuspdtkommer piinktlich ist,
handelt man mit diesem eine Konven-
tionalstrafe aus: 5€ fiir jedes Zuspat-
kommen, 1€ Belohnung fiir Piinktlich-
keit.

So hat z.B. der Milliondr Nick Russo'®
in allen Restaurant seiner Umgebung
aushingen lassen, dass er 25.000$ je-
dem zahle, der ihm beim Essen von
Kalorienhaltigem erwischt. Er hatte
nur leider vergessen, diesen Selbstbin-
dungsvertrag zeitlich zu begrenzen.

16 http://www.spieltektonik.de/ab/NickRus-
so.pdf
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Strategiekenntnisse, Denkmo-
delle

Erfahrung lehrt das Individuum hart
die Selektion geeigneter Strategien,
die auf anderem Wege der Erfahrung,
z.B. durch Spiel viel miiheloser hitten
vermittelt werden kdnnen.

Der Mangel an Strategiekenntnissen
und Spieltheorie bei Fithrungskréften,
aber auch in der Psychologie, Soziolo-
gie macht dem Mitarbeiter ein spiele-
risches Erlernen neuer Handlungsstra-
tegien, die dann zu den Unterneh-
mensstrategien passen, unmoglich.

Noch unméglicher wird dann der Um-
bau zu einem , Marketinggesteuerten
Unternehmen®, welches sich - einem
Organismus gleich - den stdndig neu-
en Anforderungen an Kundenbediirf-
nisse anpassen muss.

Letztlich lebt jedes Unternehmen von
Geldzuwendungen seiner Kunden,
von denen dann die Lohne gezahlt
werden. Und Kunde erwartet hierbei,
dass WIN-WIN - Strategien be-
herrscht werden, insbesondere aber,
dass durch geeignete Kooperationss-
trategien sich eine Komplexitétsre-
duktion fiir ihn und seine Kunden er-
gibt.

Die Beherrschung aller Arten von Ko-
operations- und Deeskalationsstrategi-
en, insbesondere spieltheoretisches
Wissen bei der Ausgestaltung vertrag-
licher Regelwerke erscheint hier uner-
lasslich.

Zum Beispiel wurde schrittweise Wie-
deranndherung bei den Vertragen zwi-
schen Frankreich und Deutschland er-
folgreich praktiziert. Letztendlich ist
das ,Haus Europa“ so entstanden.
Dieses funktioniert allerdings nur,
wenn tatsdchlich ein gemeinsames In-
teresse!’ vorliegt, ein impliziertes, ak-
tiviertes Losungsdenken stattfindet.

17 Axelrod 1990, 1997

Das Gefangenenspiel'® diente damals
als Modell der Problematik wirt-
schaftlicher Kooperation, was heutzu-
tage immer mehr Spielmodellen
weicht. So ist z.B. die Verteilung der
Zahlungen in die EG nach Spielm-
odellen geregelt.

Irrationales Verhalten

Es wird davon ausgegangen, dass alle
Spieler ihr Verhalten einem eindeuti-
gen Kosten-Nutzen-Kalkiil unterwer-
fen, sich daher innerhalb dieses men-
talen Modells ,rational“ wverhalten.
Daher gehort die Spieltheorie auch in
die Kategorie der ,,Rational Choice* -
Theorien“. Da Spielstrategien stets
auch Mischstrategien sind, jeder
Mensch gleichzeitig viele Ideale ver-
sucht, anzustreben, also mitunter meh-
reren mentalen Modellen gleichzeitig
folgt, wird das Verhalten einiger Mit-
spieler von anderen oft als ,,irrational
beurteilt.

Geeignete Lernspiele, die die Zusam-
menhdnge zwischen den mentalen
Modellen und der Selegierung der
Strategien der Individuen bewusst ma-
chen, fordern nicht nur das Verstind-
nis fiireinander, sondern ermoglichen
erst eine wohlwollende Kooperation.
Demiitigungsgesten, Missachtung sind
Symptome eines tiefgehenden Unver-
stindnisses anderer mentaler Modelle,
denen Menschen folgen.

Kommunikationsstrategien

Eine besondere Rolle spielt Kommu-
nikation in der Spieltektonik. Uberle-
ge ich mir zuvor, was ich sage, von
mir preisgebe, was mein Gegeniiber
daraufhin wohl denken uns sagen
wird, so habe ich wieder einen Spiel-
baum aufgespannt. Rhetotik, Didaktik
sind Wissenschaften, die im Grunde
genommen Worte, Sitze dahingehend
»konstruieren®, dass sie iiber die psy-
cho-logiken eine bestimmte Wirkung

18 Grieco 1988, Conybeare 1984, Snidal 1985

im Gegeniiber hinterlassen. Es ist ein
geistiges Spiel, welches dem Schach
gleicht, wenn man versucht, die mog-
lichen Anworten des Gegeniibers im
Vorhinein schon mit einzukalkulieren.
Diese Form der Argumentation nennt
man dann ,iiberzeugend®.

Verfiige ich tiber zuwenig Informatio-
nen des Gegeniibers fithrt das dazu,
dass ich keine geeigneten Strategien
selegieren kann, und mich daher auf
meine eigenen, bewidhrten Strategien
zuriickziehe, bzw. zuriickziehen muss.
So ist es in Communities zu beobach-
ten, dass, wenn jemand nichts {iber
sich personlich preisgibt, dies bei an-
deren zu massiver Verunsicherung
fithrt. Dahinter steckt stets der Gedan-
ke, ob sich hinter der obskuren Person
nicht doch ein Konkurrent verbirgt,
der bei einem kleinen Fehler einen
blofistellt. Das Wissen um die Schwa-
chen und die Verletzlichkeit des Ge-
geniiber ist die Eintrittskarte in eine
Community.

,Politik ist ein schmutziges Geschaft”
- eine alte Weisheit, die das Parteien-
system begriindet, aus denen die Kan-
didaten fiir wichtige Amter gewdhlt
werden. Es kommt niemand in der
Partei hoch, der nicht auch Dreck am
Stecken hat, oder nicht auch auf ir-
gendeine Art verletzbar ist. Eine un-
verletzliche Person namlich wiirde bei
Meinungsverschiedenheiten das Ge-
geniiber auffliegen lassen. Jede Art
Seilschaft basiert, spieltheoretisch ge-
sehen, auf der Geheimhaltung irgend-
welcher Informationen, die dann das
verbindende Element sind.

Grosse Firmen, z.B. IBM haben sich
daher dazu entschlossen, alle Informa-
tionen iiber alle Prozesse fiir alle zu
Offnen. Jedes Projekt beim IBM be-
sitzt ein WIKI, in der alle Informatio-
nen enthalten sind.

Norwegen, Finnland z.B. haben ein
Anti-Korruptions-Gesetz  eingefiihrt,
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nach dem alle Informationen einer 6f-
fentlichen Ausschreibung im Internet
frei zur Verfiigung gestellt werden.

Kundenbindungsstrategien

Wihrend allerorts noch iiberwiegend
auf Profitmaximierung geachtet wird,
Prozessoptimierungsspiele und Ein-
sparungsspiele gespielt werden, so ha-
ben hochprofitable Firmen es nicht
vergessen, gleichzeitig auch Kunden
einen Mehrwert zu bieten: Kunden-
bindungsspiele! Diese konnte man
auch auch Mehrsummenspiele mit
mehreren gleichzeitigen Spielbdumen
auf  verschiedenen Ebenen des
menschlichen Daseins bezeichnen.

Was auf sachlicher Ebene, also zu-
meist unter finanzieller Betrachtung
vollig richtig sein kann, kann auf
emotionaler Ebene vo6llig falsch sein:

., Lieber verliere ich Geld, als das
Vertrauen meiner Kunden® Robert
Bosch.

Heutzutage muss die Devise anders
lauten, da die Neugewinnung von
Kunden tiberproportional viel aufwén-
diger ist:

,, Lieber verliere ich Geld, als dass ich
das Kundenbindungsspiel, was mei-
nen Kunden an mich bindet, mir si-
chere Einnahmen garantiert und so-
mit zum Erhalt der Systemstrukturen
entscheidend beitrdgt, zum Erliegen
kommen lasse!

Es geht also darum, zu ergriinden,
welchen Spielbaum mein Kunde (und
zwar jeder fiir sich individuell be-
trachtet) durchdenkt, welchen Mehr-
wert dieser fiir sich als Spielertrag auf
den verschiedenen Ebenens seines
menschlichen Daseins sieht, und — an-
gesichts von Konkurrenzangeboten —
er welche neue Strategien er fiir sich
selegieren konnte. So hat Bill Gates
frith erkannt:

,»Noch nie ist ein Programm verkauft

worden, weil es fehlerfreier ist, son-
dern immer nur, weil es neue Featu-
res beinhaltete! .

Verkauf entwickelt sich immer mehr
in Richtung Erlebniskultur auf ver-
schiedenen Ebenen des Spiels, insbe-
sondere dem des Spiels mit Emotio-
nen und Illusionen, wodurch neue
Mirkte erst erschlossen werden kon-
nen, die den Bedarf, den sie befriedi-
gen, erst erzeugen. So ist der Markter-
folg z.B. des iPod (MP3-Player) nicht
ohne die vorherige Einfithrung des
PC, der Community-Bildung {iber das
Internet und nicht zuletzt wegen der
Erfindung des ,Raubkopierens® erst
moglich geworden.

Die Musikindustrie hat namlich er-
kannt, dass sie nur von ,,neuen Songs*
letztendlich leben, und es vollig egal
ist, ob noch 100.000 weitere Songs
auf dem iPod gespeichert sind. Horen
kann man immer nur einen, und dieser
wird mit hoher Wahrscheinlichkeit ein
Song sein, den Mensch noch nicht
kennt. Die Spielfreude, die Freude
dartiber, jeden Song der Erde an je-
dem Ort hdéren zu koénnen und die
Sammelleidenschaft (auch ein spiel-
tektonisches Gestaltungselement) des
Menschen verfiihren dann zu neukiu-
fen von Songs iiber z.B. iTunes. Letzt-
endlich ist dies der Grund, warum die
Musikindustrie vom Raubkopieren al-
ter Songs profitiert, wie spieltheoreti-
sche Untersuchungen ergeben haben.

Welche Songs warum an Nummer 1
der Charts kommen, haben Matthew
Salganik® et al. untersucht:

,,Je stirker der soziale Einfufs, desto
schwerer wird die Prognose, welche
Produkte fiir gut oder fiir schlecht ge-
halten werden . ,, Experten sind unfd-
hig, Erfolge vorherzusagen — aber
nicht, weil sie inkompetent wdren,
oder weil sie schlecht informiert

19 http://www.little-
idiot.de/teambuilding/MarketingVorhersag-
barkeitBestsellern.pdf

sind “ Matthew Salganik

Serious games

So lassen sich Kommunikationspro-
zesse als Sprachspiele, Flirt, Diskus-
sionen als Gedankenspiele, Ver-
kaufsprozesse und Marketing als
Uberzeugungsspiele und ,.emotionale
Transformation®, Politik als Massen-
lenkungsspiele, und Unternehmen als
Produktions — und Beschéftigungs-
spiele, Organisations - oder Prozess-
optimierungsspiele auffassen.

Diese Spiele werden auch als sog.
.serious games“ bezeichnet. Uber die
mathematische Betrachtung von 'Plan-
spielchen' , wie z.B. dem Gefangenen-
dilemma, kommt die mathematische
Spieltheorie nicht hinaus.

Die Spieltektonik umfasst daher die
hochkomplexen = Wechselwirkungen
moglicher psychologischer Verhal-
tensmuster mit den imliziten Logiken
von Regelwerken, welche in Kulturen,
- auch der Unternehmenskultur - im
Rahmen der gesetzlichen Regelwerke,
Moral und Ethik frei gestaltet werden
konnen.

Spieltektonik konnte man auch als
Bindeglied zwischen den Psycho-Lo-
giken und den Logiken der mathema-
tischen Spieltheorie begreifen.

Wihrend die Soziologie sich aussch-
liesslich mit der ,,Beschreibung® von
gesellschaftlichen Mustern von Dyna-
miken beschidftigt, bedient sich die
Spieltektonik derer zwecks Gestaltung
von Regelwerken, die Verdnderungs-
dynamiken hervorbringen.

Die Gestaltungselemente der Spieltek-
tonik bedienen sich also auch Phdno-
menen, Dynamiken des Zeitgeistes,
die ebenso auf die Psyche wirken,
also dann zu den Psycho-Logiken ge-
horen.
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Theorie der Spieltektonik

Hinter der Spieltektonik steckt kein
neues Modell. Es werden bisherige,
mentale Modelle jedoch immer weiter
aufgelost.

Betrachtet wird das Wechselwirken
der Psycho-Logiken mit den implizi-
ten Logiken der Spielregeln, Regel-
werke mit den Handlungslogiken.

Hierbei sind Psycho-Logiken, die Lo-
giken der Regelwerke und die implizi-
ten Logiken des Kontextes, des Sach-
verhaltes gleichermassen Gestaltungs-
elemente der Dynamiken als auch ge-
staltetes Element.

Dynamiken entstehen durch menschli-
che Eigenheiten, ebenso, wie sie auf
Menschen wieder wirken, ihn verin-
dern, ,transformieren®.

Die impliziten Logiken der freigesetz-
ten Dynamiken wirken wieder als Ge-
staltungselemente, wechselwirken mit
den Psycho-Logiken, und zwar oft
nach dem Prinzip der sich selber zer-
storenden Prognose: Hat Mensch
einen interessanten Sachverhalt, eine
Dynamik verstanden, so verliert er das
Interesse daran. Eine Psycho-Logik,
die fiir das Entstehen einer Dynamik
offensichtlich kausal mit verantwort-
lich war, kann nach einigen Runden
dafiir veranwortlich sein, dass die Dy-
namiken wieder zum Erliegen kom-
men.

Ursache wird zur Wirkung, die wieder
zur Ursache wird. Ebenso ist eine Psy-
cho-Logik Ursache fiir Dynamik und
die Dynamik wiederum wird, sobald
das Phinomen erkannt ist, beschreib-
bar ist, zu einer Psycho-Logik.

Dynamiken werden also zu psycho-lo-
gischen Bausteinen, die wiederum
Dynamiken steuern.

Erst durch diese rekursive Definition
des Begriffes ,,Logik“ in der Dynamik
ist es moglich geworden, gewlinschte

Dynamiken zu konstruieren.

Spieltektonik beschreibt die Welt auf
prozessual/emotionaler ~ Ebene in
Maoglichkeits- und Handlungsrdumen,
Wahrscheinlichkeitsrdumen und Stra-
tegierdumen, wobei Strategien nach
Mintzberg Muster in einem Strom von
Entscheidungen sind. Eine Handlung
kann den Handlungsraum eines Ge-
geniibers einschrdnken, jedoch auch
neue Moglichkeitsrdume erdffnen:

., Handele stets so, dass sich die Zahl
Deiner Handlungsméglichkeiten ver-
grossert! “ Heinz von Forster

Es bedarf hier einiger Zeit, und etwas
Ubung, die eigenen, bisherigen Denk-
modelle so zu verdndern, um iiber-
haupt die ,,Umkehrung der Spiel-
theorie® denken zu konnen.

Am Anfang erscheint diese Vorge-
hensweise noch sehr intuitiv, spater
jedoch weiss man, woran man ,dre-
hen“ muss, wenn die gewiinschten
Dynamiken ausbleiben.

Interessanterweise hat der leistungsfa-
higste aller Computer, das Gehirn, mit
der Auffindung derartiger Losungen
mit etwas Erfahrung und Anleitung
keinerlei Probleme. Schon bei kleinen
Verdnderungen der Regelwerke ent-
steht vor dem geistigen Auge ein an-
derer Spielbaum, sodass direkt beur-
teilt werden kann, ob ein neues Regel-
werk ggf. Liicken hat, und wo, es also
funktioniert oder nicht.

Natiirlich kann man Spieltektonik
auch mathematisch abbilden. Man hat
es hierbei mit multikriteriellen, also
multidimensionalen Spielbdumen zu
tun, entlang derer man dann alle Fall-
varianten durchrechnen muss. Zykli-
sche Verbindungen dann sorgen dafiir,
dass die Theorie der ,,Mehrwertigen
Logiken*, siehe Gotthard Giinther,
zum Einsatz kommen miissen.

Bislang vermdgen nur moderne Scha-

chalgorithmen® diese Art von Pro-
blemstellungen zu simulieren. Aber
wozu also teure Computer anschaffen,
programmieren und simulieren, wenn
es Hirn auch tut?

. Uberhaupt ist es fiir den Forscher
ein guter Morgensport, tdglich vor
dem Friihstiick eine Lieblingshypothe-
se einzustampfen — das erhdlt jung*“
Konrad Lorenz

Dieser Beitrag ist unter http:/www.-
little-idiot.de/teambuilding/Spieltekto-

nik-Unternehmensregelwerke.pdf oder

unter http.//www.spieltektonik.de
nachzulesen.
Mit freundlichen Griissen, Guido

Stepken

»Was nicht auf einer einzigen Manu-
skriptseite zusammengefalit werden
kann, ist weder durchdacht, noch ent-
scheidungsreif.” (Dwight David Ei-
senhower, 34. Prisident der USA
1953-1961; *14.10.1890, T 1969)

20 Siehe ,,Advances in computer chess“, Per-
gamon Press, Oxford
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