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0 EINLEITUNG UND GLIEDERUNG



0. Einleitung und Problemsteliung

Das Projekt "Standortspiele" soll ganz allgemein die Diskussion, Forma-
Tisierung sowie Untersuchung von Losungskonzepten fiir den folgenden Pro-
blemkreis zum Inhalt haben:

Es wird eine Gruppe von n Einheiten (“Spieler, gemeint sein konnen Perso-
nen, Stidte, Firmen oder dergleichen) betrachtet, die in irgendeiner Weise
durch ihren Standort im Raum charakterisiert sind. Fiir diese Gruppe ist

die Einrichtung eines Objektes geplant, das fiir alle von gemeinsamen Inter-
esse ist ("anziehendes Standortproblem”) oder fiir alle eine Schadigung
bedeutet (“abstoPRendes Standortproblem"). Dabei kann die Planung von der
Gruppe, von Teilgruppen oder von einem “Planer" vorgesehen werden. Das
Objekt ist an einen bestimmten Ort im Raum zu setzen. Es entsteht die Fra-
ge, wie, in Abhdngigkeit von der rdumlichen Lage der Spieler und ihren
Nutzen- oder Schadensvorstellungen, das fragliche Objekt im Raum festgelegt
werden soll. Erste Beispiele fiir ein anziehendes Objekt sind die Planung
eines Schwimmbades oder Parks in einem Gebiet, das fir mehrere Gemeinden
zuganglich ist; abstoBende Projekte werden dementsprechend durch die Loka-
1isierung einer Miilldeponie oder gar eines Atomreaktors realistisch wieder-
gespiegelt.

Grundsitzlich wird angenommen, daB® die beteiligten "Spieler" den ihnen er-
wachsenden Nutzen oder Schaden bei einer bestimmten Planung des Objektes

im "Raum angeben kinnen, d. h. daR eine Nutzenfunktion fiir die beteiligten
Spieler vorliegt. Man kann sich z. B. vorstellen, daB diese Funktion un-
mitteibar mit der Distanz zum geplanten Ort des Objektes fallt oder zunimmt,
je nachdem, ob man ein anziehendes oder abstoBendes Problem betrachtet.

Die im Projekt entstehenden Arbeiten vertreten lberwiegend den Standpunkt,
daR die Skonomische Problematik des Problems diejenige eines Verteilungs-
problems ist; d. h. daR Prinzipien erarbeitet werden soilen, nach denen der
Standort des.Objektes in fairer, moglichst effizienter, gerechter oder dhn-
licher Weise ausgewdhlt wird, wobei eben diese Begriffe durch hinreichende
Formalisierung zu prazisieren sind. Auch der Standpunkt, daB eine Wohlfahrts-
funktion vorhanden sein und maximiert werden misse, wird vertreten, eben
was dies sei, muB der Untersuchung iiberlassen bleiben. Insofern kommen auch
Uberwiegend Methoden der mathematischen Spielthecrie und der Theorie der
"eollective choice" in Anwendung. Dabei variieren die Ansdtze jeweils von
rein spieltheoretischen, in denen Gruppenentscheidungen betrachtet und
analysiert werden, zu rein wohlfahrtstheoretischen, in denen ein Planer



oder eine Behtrde nach "fairen" Gesichtspunkten die Ausfilhrung und den
Standort des Projektes plant. In jedem Falle ist die Anschauungsweise
mehr eine volkswirtschaftstheoretische, insbesondere eine der mathema-
tischen Wirtschaftstheorie.

Dagegen sollen Ergebnisse klassischer Standorttheorie, die sich mehr mit

geometrischen Charakterisierungen optimaler Standorte befassen und dem-
entsprechend mehr die Kostenminimierung gewisser Betriebs- oder Transport-
probleme. im Sinne haben, nur eine untergeordnete Rolle spielen. Insofern
ist die Anschauungsweise der im Projekt entstehenden Arbeiten nicht so sehr
die des Operations Research und der kiassischen Standorttheorie, also
weniger betriebswirtschaflich orientiert.

Allerdings ist es durchaus moglich, daB die Ergebnisse, die unter dem
ersten Gesichtspunkt erzielt werden, spaterhin auch fir den zweiten an
Bedeutung gewinnen,

Die Umlegung des Schwerpunktes der "Standorttheorie" auf die "Standortspiele”
erscheint gerechtfertigt in Anbetracht der Tatsache, daB gerade bei Gffent-
Tichen Diskussionen liber Standortprobleme immer weniger Kosten/Nutzen-
Minimierung/Maximierung die hervorragenden Argumente liefern als vielmehr
wohlfahrtstheoretische Argumente wie auch das Agieren und Kandeln von
Koalitionen, die Begriffe Fairness und Gerechtigkeit eine iliberwiegende Rolle
spielen. Man denke hierbei insbesondere an die Koalitionsbildungen in der
Frage des Standortes und des Baues von Kernkraftwerken, die ja offenbar quer
durch die politische Landschaft verlaufen und klassische Koalitionsstrukturen
wie Tinks oder rechts, 1iberal oder konservativ, gewerkschaftlich oder kirch-
1ich und dergleichen nicht mehr respektieren.

Ebenso ist es ja hdufig notwendig geworden, den Bau groBer Kraftwerke zu
motivieren, indem man auf das Wohl des Ganzen, die kommende Energieliicke
verweist und nicht so sehr einfach kostensparende Gesichtspunkte oder der-
gleichen in den Vordergrund riickt.

Im Rahmen des Projektes kann der Begriff des fairen oder gerechten Standortes
der obigen, grob zugehauenen Unterscheidung entsprechend, wie folgt verschie-
den aufgefaBt werden - und dies definiert die Unterteilung der Beschreibung
in Abschnitt I -:



Die Wertvorstellung kann spieltheoretisch motiviert sein (1.1);

die Wertvorstellung kann wohlfahrtstheoretisch motiviert sein (1.2},
und hier werden a)} anziehende und b) abstoBende Probleme be-
trachtet, die jeweils verschiedene Wertvorstellungen implizieren;

schlieBlich kann man sich fragen, ob so erhaltene Wertvorstellungen
nur flr rdumliche im Sinne von ebenen Standortproblemen Gil-
tigkeit besitzen;

unter (1.3) wird dargelegt, wie Verteilungsprobleme ganz allgemeiner
offentlicher Giiter sich als Standortprobleme auffassen lassen,
und dementsprechend die entwickelten Wertkonzepte fiir offentliche
Giiter allgemeiner Natur und deren Verteilung anwendbar sein kdnnen,

Im danach folgenden Abschnitt II werden kurz bisherige Arbeitsgebiete und Er-

gebnisse der am Projekt Beteiligten diskutiert. Dies geschieht in Form von

"Abstracts", Uberblicken oder Inhaltsangaben sowie Kurzartikeln, die eine

Einordnung vornehmen.

Abschnitt III1 besteht aus den vorgelegten Arbeiten.

Abschnitt IV faBRt die Richtungen, die das Projekt nehmen wird, noch einmal

Zusammen.

Dabei sind besonders interessante Probleme zu erwarten in drei

Gebieten, ndmlich einmal

a) die Fortfiihrung der bisherigen Untersuchungen, Diskussion
normativer Aspekte von Ldsungskonzepten und damit zusammen-
hangender Strukturfragen; zum zweiten ‘

b) Anwendungen auf die Theorie der Offentlichen Giiter; und zum dritten

c} in wieweit die erhaltenen Ergebnisse fiir die Kostenaspekte und
mehr OR-orientierte Standorttheorie mafigeblich werden kinnen.
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I. 1. "Wertvorstellungen" spieltheoretisch

Die kooperative Spie1theorie'kennt verschiedene Ansidtze zur Definition eines
"fairen" oder "gerechten" Wertes. Im Rahmen der Theorie ohne Seitenzahiungen
ist der Shapley-Wert auferordentlich gut etabliert, daneben kann etwa auf den
BanzhafWert verwiesen werden. Im Rahmen der Theorie chne Seitenzahlungen gibt
es verschiedene Ansitze, hier ist zu nennen etwa Shapleys Verallgemeinerung
seines Wertes fiir Spiele mit Seitenzahlungen sowie entsprechende Arbeiten

von Harsanyi, Myiasawa (vgl. auch Selten}.

Die 31teste Version eines Wertes ist die von Nash eingefilhrte "bargaining
solution", die jedoch nur im Falle des sogenannten "pure bargaining” gilt;
d. h, in dem Falle, wenn prinzipiell nur die groBe Koalition Macht und
Einfluf besitzt.

MaBgeblich beim Nash-Wert und allen seinen Nachfolgern ist die Hypothese, daf
das Zusammenbrechen der Verhandlungen zu sogenannten Drohpunkt-Auszahlungen
fiihrt; d. h., daR jeder einzelne Spieler auf diesen Drohpunkt verweisen kann

und notfalls sich auf ihn zuriickzuziehen in der Lage ist. Der Drohpunkt bestimmt
wesentlich mit die Verhandlungsstarke des einzelnen Spielers. Ebenso wesentlich
sind natiirlich die in den verschiedenen Koalitionen fiir die einzelnen Spieler
maéglichen Ergebnisse.

Bei oberflichlicher Betrachtungsweise kann zundchst die Problematik des Stand-
ortkonfliktes in die klassische Methodik der Spieltheorie eingeordnet werden.
Das Verfahren ist offensichtlich: Da jede Lokalisierung des Standortes fur die
beteiligten Spieler Nutzen oder Schaden bedeutet, kdnnen Koalitionen durch Ver-
handlungen ihren Mitgiiedern bestimmte Sdtze von Nutzen- oder Schadensvektoren
zukommen lassen. Dies entspricht der Zuordnung von Nutzen- oder Schadensvek-
toren zu Koalitionen, wie sie der kooperativen Spieltheorie eigentiimlich ist.

Bei niherem Hinsehen erweist sich diese Analogie doch als problematisch. Das
oben verbal beschriebene Spiel ist namlich typischerweise nicht monoton. Wenn
kleinere Koalitionen die Macht bekidmen, sich durchzusetzen, wiirden sie etwa

ein anziehendes Objekt moglichst in ihrem eigenen Bereich etablieren und damit
ihren Nutzen generell vergroBern. Insbesondere wiirde gine Ein-Spieler-Koalition
das anziehende Objekt (Park oder Schwimmbad) nach Lage der Dinge mdglichst in
ihrem eigenen Standpunkt lokalisieren; d. h. der einzelne Spieler kann als
Einzelgdnger selbst das Meiste erreichen - ein Standpunkt, der der koopera-
tiven Spieltheorie vg11ig fremd sein muB.



Dennoch lassen sich die Methoden der Spieltheorie ohne weiteres anwenden,
wenn man nur gewillt ist, die Ergebnisse verschieden zu interpretieren.

Die Methode, den fairen oder gerechten Wert durch einen passend definierten
Vergleich der Macht oder der Moglichkeiten der einzelnen Koalitionen zu
definieren, ist ibertragbar. Man hat jedoch sich dariiber im klaren zu sein,
daB kleinere Koalitionen mehr Mdglichkeiten haben, und insofern ist ihr
Einflufi auf das Ergebnis der groBen Koalition zu sehen. Im Extremfall ist
die Miglichkeit, die der einzelne Spieler hat, nicht mehr als Drohpunkt,
sundarn aly "Litss point” sy sehen; dic. ist der fiir ihn mogliche, maximal
erreichbare Hutzen.

Das Nash-Problem 1ieBe sich etwas konkreter im Falle der Standortproblematik
danach wie folgt umformulieren:

Vorgegeben ist eine etwa konvexe und abgeschlossene Menge von Nutzenvektoren,
die flir die groBe Koalition erreichbar sind. Vorgegeben ist weiter ein
"bliss point"; d. h. ein Punkt, von dem die Spieler ausgehen, der fiir jeden
von ihnen den optimalen Nutzen bedeuten wiirde, der aber insgesamt fiir die
grof3e Koalition nicht erreichbar, d. h. nicht "feasible" ist. Die grofie
Koalition hat also sich auf einen erreichbaren Nutzenvektor zuriickzuziehen
unter Beriicksichtigung des "bliss point". Die Fragen: La&Bt sich der bekannte
Nash-Wert auf diese Probiematik verallgemeinern? - Lassen sich die Ergeb-
nisse von Shapley, Harsanyi, Miyasawa umdeuten und erganzen? - Lassen sich,
kurz, Standortspiele einbetten in die allgemeine Spielthecrie? - werden in
den Papieren RO [+], RO [2] angegangen (vgl. Abschnitt III}.

Man muB® beachten, daB grundsatzlich die spieltheoretische Betrachtungsweise
hier dennoch beibehalten wird. Beispielsweise ist all den erwdhnten Werten
gemein, daB sie fiir die groBe Koalition eine gewisse Nutzen-Transfer-Rate

beim etablierten “fairen Wert" definieren. Dies geschieht auch in den Papieren
RO [1] und RO [2], jedoch fiir alle Koalitionen. Zu bemerken ist ferner, daB
die "Planungsbehtrde", die man hinter der Realisierung des Standortprojektes
vermutet, etwa in dem Papier RO {1! sich in natlrlicher Weise aus der spiel-
theoretischen Struktur ergibt: liberspitzt formuliert: Der Planer seibst ist
Teil des Spieles, er ist eine Koalition.



[.2 "Wertvorstellungen wohlfahrtstheoretisch
I.2.a Uminterpretation spieltheoretischer Begriffe

Eine in gewisser Weise konsequente Weiterfiihrung der unter I. erwahnten

Gedankengiange flihrt dazu, die Einbettung in die Gedankenwelt der Spiel-
theorie aufzugeben,

bs entspricht mehr den Gedankengdngen der Wohlfahrtstheorie, sich einen liber-
geordneten Planer vorszustellen, der eine gewisse "wellfare function" zu
maximieren hat. Die Maximierungsgewichte fur die einzelnen Spieler entstehen
aus den "rescaling"-Faktoren fiir den lokalen Nutzen-Transfer, wie sie unter
I.1 beim Nash- und anderen Werten erwdahnt wurden. Das den Werten der Spiel-
theorie zugrunde liegende Prinzip der Invarianz unter affinen Transforma-
tionen der Nutzenskala sowie unter Permutationen der Spieler wird prin-
zipiell und konsequenterweise nun aufgegeben. Die neuen Werte (sie werden
mit Nash* , Shapley* etc. bezeichnet; vergl. die Papiere RI [1],RI [2])
haben vielmehr eine umgekehrte Eigenschaft: Waren die rescaling-Gewichte

der Theorie der Spiele ohne Seitenzahlungen im allgemeinen umgekehrt pro-
portional zu den im Gleichgewicht oder fairen Wert enthaltenen "pay-offs",
so sind die "Wohlfahrtsgewichte" (die ersteren entsprechen) nunmehr im all-
gemeinen direkt proportional den pay-offs; eine der Standortproblematik
durchaus angepaBte Enderung: Der ubergeordnete Planer wird argumentieren,
daB jemandem nur eine groBe Entfernung zum anziehenden Standortobjekt zuge-
mutet werden kann, wenn klargestellt war, daB seine Belange hoch gewichtet
waren, also alles, was ihn betraf, auBerordentlich stark in die Berechnung
des fairen Wertes einging und er dennoch eine grofe Entfernung in Kauf nehmen
muBte, weil das zugrundeliegende Fairnessprinzip dies als fiir ihn gerecht-
fertigt ansieht.

Ebenso gibt es gute Argumente, die Invarianz unter affinen Enderungen der
Nutzenskala aufzugeben: Zum Beispiel kann zumindest anfangs gut argumentiert
werden, daB die Distanz vom anziehenden oder abstoBenden Objekt mit der
Nutzenfunktion in direkter oder inverser Weise identifiziert werden kann

und daB fiir diese Distanzfunktion invariante Anderungen der Nutzenskala nicht
sehr sinnvoll sind. Dementsprechend 1dBt sich auch eine andere Axiomatik fir
Werte dieser Art einfiihren, dies wird in den Papieren RI [1], RI [2] ausgefiihrt.
Es werden dort ferner in guter Tradition zur Spiel- und Gleichgewichtstheorie



Konvergenzsitze fiir groRe Spielermengen untersucht, schiieBlich wird noch
ein Zusammenhang zur Theorie der "revealed preferences" etabliert, der die
ganze Theorie abrundet.

1.2.b Soziale Konzepte (anziehende und abstoBlende Standortprobleme,
Rawls- und Kolm-Konzept)

Auf den ersten Blick scheinen die in O [1] und 0 [2] vorgestellten Konzepte,
die auf von Rawls und Kolm entwickelte Grundsdtze zuriickgehen, noch weiter
von der Spieltheorie entfernt zu sein, zumal diese Konzepte zwei aus Wohl-
fahrts- und Social choice-Theorie stammende Aggregationsvorschriften fir
Individualnutzen bei gemeinsamer ordinaler Skala beinhalten.

Untersucht man jedoch Verhandlungsprozesse unter der Verhaltenshypothese,

daP Koalitionen innerhalb ihrer Koalition Fairness praktizieren, so erhal-

ten die Rawls- und Kolmkonzepte neue, auch spieltheoretische Bedeutung.

Dieses binnenfaire Verhalten (bei Seitenzahlungsspielen "equal share'-
Hypothese genannt) 1dRt sich bei experimentellen Untersuchungen oft beobachten.

Ein erster Schritt zu dieser spieltheoretischen Auffassung besteht in der
Untersuchung der Konrrespondenzen, die den Gewinnkoalitionen (die vorge-
geben sein mogen, z. B. als Mehrheitsregel) ihre nach Rawls bzw. Kolm
optimalen Standorte zuweisen. Da diese Konzepte sehr direkt auf die Lage-
struktur des Standortproblems Bezug nehmen, erfreuen sie sich sowohl einer
direkten Interpretation als auch der geometrischen Analyse.

Diese geometrische Analyse fiihrt auf einen Begriff von "irreguldren”
Standortlagen. Es 13Bt sich zeigen, daB anziehende Standortprobleme
wesentlich weniger Schwierigkeiten bereiten als abstoBende, da Irregula-
ritaten bei ersteren nicht auftreten. Es besteht weiterhin eine enge Be-
ziehung zwischen Rawls- und Kolmidsungen, die iber Regularitdtseigenschaften
formuliert werden ktnnen. Weiter ermdglicht die geometrische Analyse eine
Klassifikation aller Standortlagen gemaf dem Verhalten ihrer Rawis- oder
KolmlGsungen.

[.3. Anwendungen, dffentliche Glter

Interessante Anwendungen der entwickelten Theorie der Standortspiele liegen
auf der Hand. Es ist ja auch schon der klassischen Standorttheorie eigen,
sich nicht unbedingt auf den zweidimensionalen Raum zu beschrdnken (man ver-
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gleiche etwa den Begriff des "Qualitdtsraumes"). Ebenso allgemein findet man
in verschiedenen anderen Literaturstellen den Hinweis darauf, dal der Begriff
"Standpunkt" méglicherweise auch in iibertragenem Sinne benutzt werden kann.
Eine Konkretisierung dieser aligemein gehaltenen Hinweise ist sehr aufschluB-
reich und 1dRt sich tatsdachlich durchfiihren, wenn man die Standorttheorie
mit der Theorie der offentlichen Giiter im Rahmen der Gleichgewichtstheorie
in Verbindung bringt. Dies geschieht z. B. in einem Papier, dessen
"abstract" vorliegt (vgl.II.9);das Papier ist zur Zeit in Arbeit. Die grund-
legende Idee ist dabei folgende:

Werden in einer Ukonomie dffentliche Gliter derart produziert, daP ihre
Herstellung durch den Verzicht auf Privatgiiter finanziert werden muB,

so verliert das einzelne Individuum zu einem gewissen Zeitpunkt das Inter-
esse an der Produktion weiterer offentlicher Giiter, wenn die Kosten der
Produktion schneller anwachsen als der Nutzen des Individuums. In diesem
Faile ist also jedem Individuum, soweit die dffentlichen Giiter in Betracht
gezogen werden, eine Nutzenfunktion zugeschrieben, die im Planungsbereich
Maximalstellen hat und spdter wieder abfdllt. Hat jeder Spieler eine solche
Nutzenfunktion, so ist offensichtlich flir ihn ein "bliss point" gegeben,

und mit wachsendem Abstand zu diesem "bliss point" verliert er mehr und

mehr Interesse an den offentlichen Glitern. Dieses kann als Standortproblem
aufgefaBt und interpretiert werden. Die erwdhnten Ergebnisse der "Standort-
spiele" Tassen sich dann anwenden, um ein geeignetes Gleichgewichtskonzept
("second best model") zu definieren. Dieses ist, wie sich herausstellt, eine
Verallgemeinerung des Lindahl'schen Gleichgewichtsbegriffes; es 1dBt der
Gesellschaft aber interessanterweise die Moglichkeit, a priori ein faires
"Wertkonzept" ({aus der Theorie der Standortspiele) und ein ihr gemdBes
"Besteuerungskonzept" vorzulegen. Danach wird eine Gleichgewichtssituation
untersucht.

Offenbar sind Zusammenhinge zur Gleichgewichtstheorie auch noch in anderen
Bereichen zu etablieren. Diese Frage ist weithin noch offen und kann Gegen-
stand ndherer Untersuchungen werden. Ebenso muB geklart werden, wie weit
Riickwirkungen der entwickelten Theorie der Standortspiele auf die Spieltheorie
und insbesondere auf die Theorie der "collective choice” zu erwarten und zu
sehen sind.
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IT'] GERECHTE STANDORTE
Manuskript eines Vortrages

Wolfram F. Richter, Karlsruhe

0. PROBLEMERFASSUNG

Was ist ein gerechter Standort? Diese Frage stellten
wir uns vor einiger Zeit im Kollegenkreis. Anlal bot
die offentliche Auseinandersetzung um die Suche geeig-
neter Standorte fur Kernkraftwerke und davon ummittel-
bar abhingiger Anlagen. Man denke etwa an GORLEREN

und die Entsorgungsproblematik.

Die Reispiele der Vergangenheit zeugen davon, daB
sclche Frage der Btandortwahl auf verschiedenen
Ebenen angepackt werden kann.

Auf einer ersteren sind Kostengriinde und technclogische
Argumente ausschlaggebend. Cb etwa die vorhandenen
geologischen Formatiqnen eine sichere Endablagerung
erlauben und welche Kosten damit verbunden sind. Es
herrscht eine Betrachtungsweise vor, die ich - hilfs-

schreiben michte.

Sofern diese Argumente die PBetroffenen nicht zu iiber-
zeugen vermdgen, sobald sich Widerstand regt, wird von
der Offentlichkeit ersatzweise eine politische Ent-
scheidung gefordert. Damit erfelgt die Standortsuche
tendenziell in der Richtung des geringsten Wi&erstandes.

Dal betriebswirtschaftliche und politische Kategorien



die Standortwahl rur unbefriedigend erfassen, -

das zeigt sich in Demonstrationen und in einer
bedngstigenden Zunahme gerichtlicher Auseinander-
setzungen., DaB so viele Menschen glauben, ihr Recht
wahren zu miissen, deutet auf eine bisher vernach-

Rolle. Und zwar stehen unsere natéirlichen Umweltbe-
dingungen zur Verteilung an. Mit der Erdrterung von
Verteilungsfragen befinden wir uns aber auf dem
klassisch volkswirtschaftlichen Gebiet der Wohlfahrts-
okonomie.

Ich meine also, daf der Standortproblematik neben
ihrer betriebswirtschaftlichen und politischen Kompo-
nente eine volkswirtschaftliche anhaftet, eine Kompo-
nente, die stdrker die Wohlfahrt aller betroffenen
Individuen im Auge hat. Letztere Aufgabe scheint mir
bisher strdflich vernachldssigt worden zu sein.

Daher mochte ich mich im folgenden mit Standorten aus
normativer Sicht beschdftigen. Das Ziel, das ich dabel
verfolge, ist ein allgemeines Problem-bewult-machen.
Dieses Ziel wdre bereits dann erreicht, wenn folgen-
des erkannt wiirde:

Ob ich eine Standortfrage per GerichtshbeschlulB, par-
lamentarische Abstimmung oder sonstwie klidre, ist nicht
mur eine Frage der Zweckm8Bigkeit sondern auch eine

der Verteilungsg rechtigkeit. Letztere muBl sich an

den ethischen Grundprinzipien unserer Gesellschaft-
lichen Ordmung messen lassen. Daher socllte ich zuerst
das normative Fundament ordnen, bevor ich eine Ent-

scheidungsprozedur fiir Standortbestimmungen fixiere.
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Insbesondere sollte man sich vor dem Ulbereilten
Schlul hiiten, dafl parlamentarische Abstimmungen
notwendigerweise eine adédguate Entscheldungsprozedur
garantier en, nur weil sie sich etwa in Besteuerungs-
fragen so gut bewdhrt haben. Abstimmungen Uber Stand-
orte fordern nimlich die Tendenz, die Last des Pro-
jekts = etwa beschnittene Umweltqualitédt, auf wenige
zu konzentrieren, die Vortelle hingegen, eine gesicherte
Energieversorgung etwa, allen Blrgern zukommen zu
lassen. Diese Gefahr krasser Verteilungsungerechtig-
keiten in Umweltbedingungen gilt es zu erkennen und
kompensierend einzugreifen.

1. PRORLEMMODELLIERUNG

Eine erste Grobklassifizierung von Standortfragen
liegt auf der Hand. Das Projekt, fir das ein Stand-
ort gesucht wird, kann abstoBender Art sein, wie eben
ein Kernkraftwerk aber auch Milldeponien und Verkehrs-
knotenpunkte. Das Projekt kann aber auch anziehender
Art sein, wie etwa ein Freizeiterholungszentrum oder
eine neu zu griindende Universitdt. Sowohl inhaltlich
als auch bel der formalen Behandlung ist hier eine
scharfe Trenrung vorzunehmen. In seiner Dissertation,
die demnichst erscheinen wird, hat Herr OSTMANN aus
Karlsruhe gerechte Standorte fir abstofende Projekte
untersucht. Ich persdnlich habe mich stirker mit den
anziehenden beschédftigt und mdchte mr dariiber kurz
referieren. Die Losungskonzepte fallen fir beigde
Projektarten notwendigerweise verschieden aus, die
normative Problematik ist jedcch vergleichbar.
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Das MOdell: Wir bendtigen zuerst einen

Planungsraum: Em ( ex. sinnvolle Beispiele, die m> 2

erfordern, etwa die simultarne Plamu g
mehrerer Projekte)
Standorte (mittels ihrer kartesischen Koordinaten):
m
X,y=(y1, LI 9ym) € R
Planungsgebiet: Q ERm
Betroffene: = {1, .. ,n}
: R%>R

individuelle Bewertung: uy

z.B. ui(x) = Ix—yil (nicht alles gleiche y* (i €Q))

Im folgenden Beschrénkung auf
EUKLIDISCHE STANDORTPROELEME '
S = @0 u () = -y mit
Q abgeschlossen und konvex.

Fem.1) Man kann auch allgem. St.0.Pe betrachten, fir
die die ui(-) u.a. dann als stetige, konvexe
Funktionen vorausgesetzt werden.

Rem.2) ui(1) steht gemdl bkonomischer Tradition fiir
utility = Nutzen, obwohl eigentlich eine Distanz-
oder (Anti-) Mutzenfunktion vorliegt.

Bem.3) Einschneidenste Voraus.: Q komnvex! Es mdgen
zwar reale Standortkonflikte vorkommen, denen
ein konvexes Q zugrunde liegt. Typisch sind diese
Jedoch nicht. Man denke etwa an die Standort-
wahl flir den Joint Eurcpean Torus, bei dem
in der SchluBphase eine nichtkonvexe Entschei-

dung zwischen CULHAM und GARCHING zu treffen
war.

Standortkonflikte treten jedoch nicht nur im realen
Sinne auf sondern auch in einem ibertragenen. Viel-
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fdltige Peispiele liefert die Theorie der kollek-
tiven Entscheidungen insbesondere bei der Allockation
offentlicher Glter. Und in diesem Kontext ist die

Konvexitdtsannahme von Q@ meist natirlich erfiillt.

Stellvertretend fir viele Reispiele mochte ich eine
solche Amwendungsmiglichkeit des Standortparadigmas
kurz skizzieren. EFs ist dies die naheliegendste.

Zu diesem Zweck interpretiere manfl als ein Gremium,
das zwischen m verschiedenen Ausgabenalternativen
zu wéhlen hat. Hierfur stehe ein fest vorgegebener
Geldbetrag zur Verfligung, gewisse Steuermittel etwa
oder ein Pudget filir Neuinvestitionen. Das Entschei-
dingsproblem laduft auf die Erstellung einer kollek-
tiven Prédferenzordnung hinaus, einer Prioritdten-
liste, die von allen Beteiligten mit ihren unter-
schiedlichen Interessen als demokratisch, reprédsen-
tativ und gerecht akzeptiert wird.

Fiur diese Situation hat die Praxis neben Abstimmungs-
verfahren eine Reihe anderer Entscheidungsregeln
hervorgebracht. FlUr uns hier interessant ist mur

ein spezieller Mechanismus und zwar die Punktwahl.
Sie funktioniert wie folgt: Gebe Jjedem Entscheidungs-
trdger 100 Punkte zur Verteilung auf die m Alterns-
tiven seiner persdnlichen Wertschiétzung entsprechend.
Dem EFrgebnis entspricht dann ein Vektor yi des Ein-
heitssimplex gestreckt um den Faktor 100. Die Praxis
empfiehlt, die Purnkte alternativerweise aufzusummieren.
Der resultierende Vektor wird dann als die kollektive
Priaferenzordmng akzeptiert.

Was 1st aus unserer Sicht geschehen? Aus unserer
Sicht liegt ein Standortkonflikt vor, gegeben durch
die individuellen Préferenzvektoren yi. Die Praxis



empfiehlt sodann den Schwerpunkt als gerechtes
Losungskonzept.

Frage an die Thecrie:
1) gerecht in welchem Sinne?
2) wieso wird nicht der Umkreismittelpunkt oder
gdhnliches gewdhlt?

2. LOSUNGSKONZEPTE

Gegeben sei ¥ = (0, Q, ui(-) = |- yil).
Verschiledene Ansédtze sind denkbar. In einem

ersten Versuch kdnnte man die Summe aller Distanzen
Zu summieren gedenken:

(F) FFRMAT:

lése X u.{x) ~> min

ienn 1
x 6Q.

Diesen Ansatz mochte ich mit dem Namen FERMAT belegen,
well dieser als erster dieses spezielle nichtlineare |
Optimierungsproblem betrachtet hat. Die math. Eigen-
schaften sind wohl studiert. Siehe etwa H.W. KUHNK 1967
("On a pair of dual nonlinear programs"
programming, J. ABADIE (ed.)
Ublich ist die Interpretation von (F) als ein

y Nonliear

Ansatz, Transportkosten zu minimieren. Kann man jedoch
eine Losung von (F) als gerecht in unserem Sinne
erachten?

Nur dann, wenn man sich den klassischen utilitaris-
tischen Standpunkt zu eigen macht:
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- der status qou, wie er in den yi zum Ausdruck
kommt, wird nicht weiter in Frage gestellt, wird
akzeptiert und

- auf dieser Rasis sind alle Menschen gleich, dem
eine ungewichtete Summe entspricht.

Dieser Standpunkt ist mit der modernen Wohlfahrts-
dkonomie unvereinbar, da er Fragen einer Verteilungs-
gerechtigkeit den Poden entzieht. Zwar ist der 3nsatz

32
xe @

akzeptable, jedoch bedirfen die Wohlfahrtsgewichte
(N)=\ € R"” der normativen Rechtfertigung.
13

Das lauft auf eine endogene, Konflikt abhingige
Bestimmung gerechter = fairer N,hinaus. Dieses Problen
ist der kooperativen Spieltheorie wohl bekannt. Ich
michte nur auf die bekanntesten Arbeiten verweisen

und zwar
John NASH 1950 mit seiner bargaining solution,

Lioyd SHAPLEY 1967 mit seinem Wert flir koop.
Spiele ohne Seitenzahlungen

Unser Problem besteht jedoch darin, daB Standortkon-
flikte kein kcop. Spiel induzieren. Was widre etwa der
Drohpunkt? Was widre die Motivation zur Kooperation?
Gewisse Analogien sind natiirlich vorhanden. Sie
kommen beispielsweise in dem nichsten Ansatz zum
Ausdruck:

(V') FASH-invers:

begtimme ein T € Q: .-Xo u(x) = min-,\ou(Q)

e

mit A\ = u(x) =((lx-yil )ié.ﬂ.)

Diesen Ansatz missen wir schon deshalb betrachten,
weil die vorgeschlagene Losung den Schwerpunkt ver-
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allgemeinert:
Satz: ;Z guklidisch, Schwerpunkt s = 1 25 ?; e Q. /Y

| s 165t (W), " lea

w4
Fine Axiomatische Rechtfertigung von (N ) wird

spdter versucht.

(R) RAWLS:
Der Name RAWLS ist auf's engste verbunden mit der
Fragestellung, welchen ethischen Prinzipien faire und
kollektive Entscheidungen bzw. institutionelle Mecha-
nismen geniigen sollten. Berilhmt wurde RAWLS insbeson-
dere durch sein Maximin-Prinzip:

Make the worst-off best-off!

Dieses Prinzip zeichnet sich in unserem Kontext dadurch
aus, dal es

1) keiner weiteren mormativen Fundierung mehr bedarf und

2) urmittelbar zu einem Standortkonzept filihrt: Um-
schliefe die y» (i €{)) durch Kreise und wihle
den Mittelpunkt einew solchen, dessen Radius
minimal ist.

Autf Grund seines extrem egalitdren Charakters konnte
jedoch (R) auf erheblichen politischen Widerstand stofen.

Ein Peispiel

¢
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3. EINBETTUNG

Im folgenden méchte ich den verschiedenen Losungaansédtzen

einen gemeinsamen Rahmen geben.

Z: CQ, Q u()) = Vz={u€fanquGQ- “Z“(X)a

Z

St.0.Pe

V, € W Ji= veralls. n-Pers.-St.0.Pe

WerP| V4 ¢, 0 ¢V, abgeschl., konvex

§piel theoc

A\
\_ bliss point

(F) J} min iIVﬂ1

(8" 1YY min (v,

(R) Y1 min uvuOo

5

{L

“~ threat point

(N) ) max.T!ui
ucv ea

4. ZUR NORMATIVEN RECHTFERTIGUNG

Man kann also Lésungskonzepte als Abbildungen auffassen:

q A \/ —> 1R

n
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Welchen Figenschaften sollte q; genligen?

-

P: Pareto-Optimalitat: Skonomisch unabdingbares Axiom,
welches sicherstellt, daB kein Individuum besser
gestellt werden kann, ohne gleichzeitig anderen
einen Schaden zuzufligen.

St ein reines Symmetrieaxdom: bei vollkommen symmetr.
etandortproblemen widhle man den Mittelpunkt, sodal
alle Individuen gleichen Abstand zum Projekt haben.

U: Unabhédngigkeit von irrelevanten Alternativen: Nicht
in Betracht gezogene Standorte ktnnen ausgeklammert
werden, ohne die eigentliche Ldsung zu verédndern

.—-"““—-_ﬁ\\

- T

(coeda

T: fTransformationsinvarianz: die Standortlésung sollte

nicht von dem MafBstab abhingen, in dem ich die
Distanzen messe:

Cr(r\/) =X L?(V) v Streckungen T (€ R)

Diese Forderungen konnen alle gerechtfertigt werden.
Leider filhren sie alleine noch nicht zu einem allein-
seligmachenden Standortkonzept.

Werfen wir daher mal einen Blick zur Spieltheorie. Hier
gllt der Satz:

o~ ~ n .
NASH : ¢ = argmax |t : V —>WR ist die einzige
Punktion, die P,S,U und T erfillt, allerdings
T in der Verschérfung : "fiir alle affinen T "

In der Spieltheorie ist die verschédrfte T-Form sogar
wiinschenswert. Relativiert die Annehme eines kardimnal
mebbaren NMutzens, der hier im Gegensatz zur Standort-
problematik subjekitiven Charakter hat.

Wie lautet der Satz in der Standortproblematik?



Die Standortversion kann also nicht vGllig befrie-
digen. Es ist jedoch eine offene Frage, an der ich

auch noch arbeite, ob eine liberzeugender axiomatische
Rechtfertigung von (N_1) moglich ist. Man mag grund-
sitzliche Zweifel anmelden, da eine solche Axiomatik
insbesondere (R) verwerfen miiite, was mir auf moralisch
ethischer Grundlage duBerst schwierig erscheint.

Man kann sich natiirlich noch weitere Standortkonzepte
ausdenken. Ich selbst habe drei weitere Ansiitze naher
untersucht, wovon ebner bemerkenswert ist. Er ist
SHAPLEYs Wert nachempfunden, beriicksichtigt also stérker
die Struktur des Standortkonfliktes, die durch die
Betrachtung von Unterkoalitionen entsteht. Dieser

Ansatz ist daher bemerkenswert, weil er di Subsummierumg
von (F) unter (N-1) erlaubt. Rei kleinem n handelt es
sich um eine Verallgemeinerung des FERMATschen Ansatzes.
Fir groBe n konvergieft die Lisung hingegen gegen (N™ )

Zusamme nfassend mochte ich festhalten: Ich bin weit
davon entfernt, einen speziellen Ldsungsansatz als

den alleinseligmachenden, den allein gerechten zu
betrachten. Wenn die grundsdtzliche Problematik Jjedoch
erkannt wurde, widre zumindest meinem Ckonomisch- mora-
lischen Anliegen Geniige getan.
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I1.2 Einstimmigkeitsspiele 2. Art, Standortspiele und
Fortsetzungsmiglichkeiten des Nash-Wertes
- Abstract -

Joachim Rosenmiiller, Bielefeld

Einleitung: In dieser Arbeit soll versucht werden, bestimmte

Methoden der Spieltheorie auf Standortprobleme anzuwenden. Das
seitens der Spieltheorie dabei angelieferte Modell ist das eines
Spieles ohne Seitenzahlungen, gegeben durch eine "charakteristi-
sche Funktion“. Darunter versteht man grob eine Abbildung, die
jeder Koalition einen Satz von "erreichbaren Nutzenvektoren® zu-
weist. Allerdings stellt sich heraus, daB die Anwendung im Rah-
men eines Standortproblems méglicherweise eine Uminterpretierung
notwendig macht: die einer Koalition zur Verfiigung stehenden
Nutzenvektoren sind dann nicht mehr von ihr erreichbar, sondern
durch eine Planungsbehtrde zuweisbar. Dementsprechend sollte ein
"fairer Wert" (verallgemeinerter Nash-Wert) in diesem Rahmen auch
nicht mehr als a priori-Erwartung gesehen werden, sondern mehr als
eine vom Planer fiir fair gehaltene Zuweisung an die Spieler. Ma-
thematisch 1iegt dem Modell der Begriff des "Einstimmigkeitsspie-
les 2. Art" zugrunde, der eine Verallgemeinerung dessen, was in
der Literatur gemeinhin als "pure bargaining solution” verstanden
wird, darstellt und auf den bis zum gewissen Grad der Begriff des
Nash-Wertes noch ausdehnbar ist.

Introduction: This paper is an attempt to apply methods of game

theory to location problems. We are using games in characteristic
function form; however, the interpretation of a mapping V that
assigns a set of utility vectors to each coalition has to be
s1ightly modified. It is suggested that there is some kind of

planning bureau having the authority to assign utility vectors
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to a coalition after having played a cooperative game itself.
Accordingly, the "generalized Nash-Value" is not an a priori-
expectation of utility but rather a fair value assigned from
the planning bureau to the players. Mathematically the idea

of an unanimous game of second kind is introduced and applied

to the above problem.
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11.3 Selection af Values for Non-Side-Payment Games

- Abstract -

Joachim Rosenmiiller, Bielefeld

Den Wertvorstellungen der Spieltheorie liegt hdaufig die An-
nahme zugrunde, daff das betrachtete Spiel eine schwache Super-
additivititseigenschaft besitzt. Dies kann man im allgemeinen

so interpretieren, daB die beteiligten Spieler einen “"Drohpunkt®
haben, auf den sie sich beim Scheitern der Verhandlungen not- .
falls zurlickziehen kdnnen. Typischerweise in diesem Rahmen
definierte Werte sind etwa das Konzept von Nash sowie Shapley,

Harsanyi, Miyasawa und anderen.

Im allgemeinen Rahmen der spieltheoretischen Betrachtungsweise
ist das Konzept des Drohpunktes durchaus angemessen. Man geht
dabei davon aus, dap erst durch Koalitionsbildung die einzelnen
Spieler ihre Lage verbessern konnen, und daB der Anreiz zur
Koalitionsbildung in Form erhohter Auszah]ungsm691ichkeit¢n an

die beteiligten Spieler vorgegeben ist.

Das vorliegende Papier untersucht die Wertkonzepte von Nash,
Harsanyi und Miyasawa unter dem Aspekt, daB Superadditivitat
mangelt. Die Interpretation dieser Tatsache ist naheliegender-
weise die: Die Spieler haben keinen Drohpunkt zur Verfiigung,
sondern es besteht vielmehr ein "bliss point"; d. h. ein Punkt
optimalen Nutzens, den jeder einzelne Spieler mit Vorliebe er-
reichen wirde, der jedoch insgesamt nicht “feasible" ist; d. h.

die zur Verfligung stehenden Mdglichkeiten iberschreitet.

Solche Probleme tauchen typisch in Zusammenhang mit Standort-
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spielen auf.

In der vorliegenden Arbeit wird gezeigt, daR der Nash-Wert sich
auf "bliss-point"-Probleme verallgemeinern 1d8t. Man hat hier

ein Selektionsproblem zu iiberwinden, da die klassische Definition
des Nash-Wertes durch Maximierung einer konkaven Funktion ge-
schieht, was beim "bliss point"-Problem nicht mehr moglich ist:
Das Maximierungsproblem liefert hier hdufig mehrere Ldsungen. Die
Auswahl einer LOsung, die unter Permutationen der Spieler und
affinen Transformationen ihrer Nutzenskala invariant bleibt, ist
ein in dem vorliegenden Papier wesentlich behandeltes Problem.
Des weiteren wird ausgefiihrt, wie die so erhaltenen Ergebnisse
benutzt werden kionnen, um die Werte von Harsanyi bzw. Miyasawa

zu verallgemeinern und zu prdzisieren. Es stellt sich heraus,

daB die beiden erwdhnten Wertkonzepte mit dem aus der Seiten-
zahlungstheorie bekannten Shapley-Wert gemeinsam aufgefaBt werden
kdnnen als Ldsung eines Fortsetzungsproblems. Dabei ist der Wert-
begriff durch eine Randbedingung auf Zwei-Personen-Spiele ge-
geben und stimmt hier mit dem klassischen oder verallgemeinerten
Nash-Wert (Drohpunkt oder "bliss point") iiberein. Fortgesetzt auf
groRere Klassen von Spielen wird der Wert dann durch eine Re-
kursionsformel, von der nachgewiesen wird, dap der klassische
Shapley-Wert hier ebenfalls gehorcht. Im Unterschied zu Miyasawas
Ansatz ist jedoch das Selektionsproblem gleichzeitig mit geldst,
so daP man den Wert als eine permutations- und affin invariante
Funktion gegeben hat im Gegensatz zu der bei klassischen LOsungs-

ansdtzen vorgelegten Korrespondenz.

An einem Beispiel wird schlieBlich das Auseinanderklaffen der
verschiedenen Wertkonzeptionen erldutert und die Vorteile des

hier vorgelegten Wertes dargelegt.
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I11.4 A Game-Theoretic Approach to Location-Allocation

Conflicts

- Abstract -

Wolfram F. Richter, Karlsruhe

Consider n agents with standpoints in the plane. What is a
just loration for a public utility 1ike a park, that every-
pudy values positively, say by the Euclidean distance

lx"z1l:: ui(x) (x,zie R2

satiation of agent i? Various solution concepts are discussed.

) where z' denotes the point of

Note, that such a "location conflict" does not canonically
induce a cooperative game.{What would be the threat-point?)
Yet there are formal similarities (the réle of the threat-
point is taken by the "bliss-point") which allow to define
solution concepts @ la NASH ('s bargaining solution} and
SHAPLEY ('s velue for cooperative games without side-pay-
ments). The "NASH location concept" is rejected by axiomatic
rezsons. The "SHAPLEY location concept" is primarly studied
undar the aspect of its asymptotic behaviour 1.e. within

a replicatior model (the kind we know from exchange economies).
Such a replication model "simulates many agents". In dzep
contrast to known results of exchange eccnomies the set

of SHAPLEY pay-offs explodes for locaticn coaflicts asymp~
totically to the set of (almost) all PARETO pay-offs.

Two further location concepts are defined showing certain

similarities to NASH and SHAPLEY therefore named NASH-star
and SHAPLEY-star location concept. NASH-star is induced by
Euclidean-distance minimization (such as NASH's bargaining
solution is induced by product-maximization). We show that

by replication: SHAPLEY-star pay-cffs converge to the
NASH-star pay-off.

An axiomatic characterization of NASH-star (paralling the
axiomatic characterization of NASH's bargaining solution)
is given though not considered to be satisfactory.
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STANDORTKONFLIKTE
ANZIEHENDTER ART

Einordnung und Bewertung der Arbeit "A Game-
Theoretic Approach to Location-Allocation Conflicts"®
sowie Ausblick auf mégliche weitere Betdtiqung.

Gegeben seien n Individuen, die durch ihre "Standpunkte™

in der Ebene versinnbildlicht werden. Gesucht wird der

Standort fir ein offentliches Projek:t wie etwa ein SChwimm-

bad, ein Park oder dhnliches. Wesentlich ist die Vorstellung,
daB die betroffenen das Projekt positiv bewerten und dal sich
ihre Nutzungsmdglichkeiten durch eine “Distanzfunktion”

adiquat ausdriicken lassen. Im sinnfdlligsten Beispiel
kann angenommen werden, daB die Individuer das offentiiche
Projekt entsprechend ihres Euklidischen Abstandes bewerten.

Was wdre

in dieser Situation ein Standort, der die diver-

gierenden individuellen Interessen mdglichst gleichmdlig

beriicksichtigt, kurzum ein "{verteilungs-) gerechter Stand-

ort"? Anzumerken ist, daB

1)

das gesuchte Gerechtigkeiiskonzept nicht auf einen
singuldren Konflikt abgestellt sein darf sondern
seine Rechtfertigung aus allgemeinen normativen
Prinzipien erfahren soll;

der wissenschaftliche Stand der Treorie kollektiver
Entscheidungen zur BEantwortung der aufgeworfenen
Frage unmittelbar nichts beizutragen vermag;

das skizzierte "anziehende STandortparadigma" fur

die Modellbildung in der Wirtschaftstheorie von

hoher allgemeiner Relevanz ist. (Es liebe sich eine
Fiille von Literatur zitieren insbesondere aus dem
Bereich 6ffentlicher GlUter, die das Standortparadigma
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meist in verschleierter Form tangiert und den
immanenten Konflikt durch ad-hoc-Annahmen ohne
theoretische Fundierung 1ost.)

Methodik und Resultate -

1)

2}

Geometrische Losungskonzepte des Standortkonfliktes wie
Schwerpunkt, Umkreismittelpunkt und d&hnliches bieten sich
an. Ihr Defekt: dap ihre sinnfallige Bedeutung auf Eukli-
dische Standortkonflikte beschrankt ist und eine geome-
trische Interpretation suil generis keine normativ-oko-
nomische Rechtfertigung liefert.

Bekannte LOsungskonzepte der kooperativen Spieltheorie
(etwa Nash$ Verhandlungslosung und Shapleys Wert flr
seitenzahlungsfreie Spiele) sind formal anwendbar jedoch -
wie detailliert ausgefiihrt wird - inhaltlich zu verwerfen.
Von solchen Lbsungskonzepten der Spieltheorie ausgehend
werden zwei alternative Nash® und Shap1ey* vorgeschlagen.
Ersteres wird axiomatisch charakterisiert, wobei gewisse

~Schwidchen anerkannt werden. Shap]ey* wird insbesondere

auf sein asymptotisches Verhalten hin untersucht. Es
zeigt sich, daB fiir "groBe Agentenmengen” Shap1ey*
mit Nash® zusammenfalien. '

Kritik und Ausbliirk

1)

Die formale Behandlung von Standortkonflikten ist in dem
voriiegenden Papier spieltheoretisch durchdrungen. Dies
entspricht der urspriinglichen Betrachtungsweise des Ver-
fassers, die Konfiiktlosung als ein (spieltheoretisches)
Verhandlungsproblem unabhdngig agierender Individuen auf-
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zufassen. Die eingehende Beschaftigung mit der Materie
hat zu einem konzeptionellen Wandel gefiihrt: die grund-
legende Idee ist nicht ldnger, daB sich unabhangige
Individuen in freier Verhandlung auf einen "fairen"
Standort einigen sondern daB ein hypothetischer wohl-
wollender, allwissender Planer den Standortkonflikt
gerecht und iberparteiisch entscheidet.

Urspriinglich galt die Suche dem allein gerechten Stand-
ortkonzept. Diese Bemiihung hat der Einsicht weichen missen,
dap mit normativen Argumenten Eindeutigkeit nicht zu er-
zielen ist. Folgender Hinweis mag gleichzeitig die zu-
kinftige Arbeit umreiBen: Das eingefiihrte Nash*—Ldsungs—
konzept entspricht einer 2-Norm-Minimierung im Nutzenraum.
Die angebotene axiomatische Rechtfertigung fir diese Vor-
gehensweise ist - wie bereits angedeutet - unbefriedigend.
Ein realistisches Ziel scheint mir das weitaus bescheidenere
eine p-Norm-Minimierung axiomatisch normativ zu recht-
fertigen.(Hierbei ist p ein fixierter exogener Parameter.)
Methodisch scheint diese Aufgabe dadurch zu 10sen zu sein,
daB Ergebnisse der Theorie der Einkommensverteilung frucht-
bringend umgedeutet und umgearbeitet werden. (Vgl. R. Birk
und W. GEhrig, Indices of income inequality and societal
income. An axiomatic approach, Wirzburg 1977)

Noch bescheidener wire die Aufgabenstellung, die exogene

Wahl einer belibigen Norm axiomatisch zu rechtfertigen, um
dann durch Minimierung im Nutzenraum ein Ldsungskonzept zu
definieren. Die Behandlung dieser Aufgabe flhrt auf ein
Integrationsproblem, wie es in der Theorie der offenbarten
Priterenzen dadurch entsteht, daB von eirem gegebenem
Nachfrageverhalten auf eine erkldrende Nutzenfunktion
rickgeschlossen wird. Hier wdre eine geeignete Umdeutuny und
Umarbeitung entsprechender Arbeiten von Samuelsan, Houthakker,
Uzawa u. a. fruchtbar.



II.6

I1.7

- 372 -

On locational conflicts and their fair solution concepts
Abstract
Axel Ostmann, Bielefeld

In diesem Papier wird die fiir Rawls- und Kolm-Fairness bei anziehenden
und abstoRenden Standortpielen grundlegende geometrische Optimierung
behandelt. Konstruktion von Ldosungen und Klassifikationen von Kon-
fliktkonfigurationen gemdB "Regularitdt" der Losungen werden gegeben.
Als Bespiel methodischer Studien werden die Dreieckskonfigurationen
betrachtet. Dafiir wird ein Darstellungssatz bereitgestellt. Der Haupt-
satz beantwortet das Verhdltnis von verschiedenen Regularitatsbedin-
gungen zueinander, fiir Zwecke des Ankonvergierens von Ldsungen wird
ein Kompaktheitssatz bewiesen.

Fair Play und Standortparadigma
- Abstract -
Axel Ostmann, Bielefeld

In dieser Arbeit werden die Grundlagen fiir Kolm-Fairness bei ab-
stoBenden Standortkonflikten bereitgestellt. Die §§ 1 - 2 behandeln
Invarianzen, Topologisierung, Stetigkeit und Losungslagen.

‘Der § 4 gibt Losungsprinzipien fiir Spiele maximaler Dimension. Der

& 5 betrachtet Rdume, die nach den Invarianzen faktorisiert wurden.
Die Bedeutung der Konzepte in § 4 und 5 liegt in der Vereinfachung
der Analyse und im besseren Uberblick Uber die moglichen Fdlle.
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11.8 Standortkonflikte abstoBender und anziehender Art und die Prinzipien
von Rawls und Kolm

I1.8.1.1

I1.8.1.2

I1.8.1.2.

I1.8.1.2.

I1.3.1-3

Einordnung, Bewertung und Ausblicke der Arbeiten 0S [1] und 0S [2]

Axel QOstmann, Bielefeld

Zur Formalisierung einer speziellen, aber grundiegenden Kilasse
von Standortkonflikten wird folgende Struktur vorgeschlagen:

Def.: (v,A) heift Standortspiel, wenn v ein nichttriviales ein-
faches superadditives Spiel ist und A eine endliche Menge eines
R". Als Vertriaglichkeit wird gefordert, daB sich v als Funktion
auf 27 auffassen 13Bt.

Erkldrung: A reprdsentiert die von den Spielern im Konflikt ver-
tretenen Standpunkte. Die Spieler werden mit ihren Standpunkten
identifiziert. v sagt, weiche Koalitionen (oder welche Teilmen-
gen von A) Macht genug besitzen, um eine Ldsung, auf die sich
die an der Koalition beteiligten Spieler einigen, durchzusetzen.

Dieses Objekt {v,A) wird liblicherweise auf zwei verschiedene Weisen
interpretiert:

a) als abstoBendes (euklidisches) Standortspiel: die Spieler kon-
fligieren um den Standort eines "unangenehmen” Planungsobjektes
innerhalb eines Planungsgebietes, das durch die Auffassung beschrie-
ben wird, es handele sich bei der Position der Spieler um Extrem-
positionen, oder anders gesagt: das Planungsobjekt muB "zwischen"
den Spielern zu stehen kommen. Beispiele von Planungsobjekten un-
angenehmen Typs lassen sich beliebig angeben (etwa: umweltbelasten-
de Einrichtungen).

b) als anziehendes (euklidisches) Standortspiel: die Spieler kon-
fligieren um den Standort eines “angenehmen" Objektes (Park,
Schwimmbad etc.).

Genauer gesagt, unterstellen diese Interpretationen eine spezielle
Nutzenstruktur, so daB wir besser von den Tripeln (v,A,+) bei
Interpretation a) und von (v,A,-) bei b) sprechen.

Aus klassischen Konzepten stammt die Hypothese der "equal share
block formation", oder anders gesehen: die Forderung nach binnen-
gerechter Verteilung.



[1.8.1.4

[1.8.1.5

I1.8.1.6

Nun ist fiur Standortkonflikte typisch, daB "equal share" nicht
moglich ist. In solchen Situationen bieten sich die Konzepte

von Rawls ("make the worst-off best-off"} und von Kolm (man

wihle die lexikographisch egalitdrst-mdgliche Verteilung) an.

An dieser Stelle soll beziiglich der theoretischen Rechtfertigung
auf die vielfaltige Literatur zu diesem Thema verwiesen werden
(in einem Teil der Literatur wird das Koim-Prinzip auch lexiko-
graphisches Rawls-Prinzip genannt). Wichtig fiir unsere Anwendungs-
zwecke ist, daP beide Prinzipien sich fiir die einzelnen Koalitio-
nen als Optimierungsaufgaben darstellen lassen (siehe: 0S [1],
Absatz {1.2) bis (1.4)).

Daflir bieten sich als genuin standorttheoretische Interpretationen
zwei Mdglichkeiten an:

- eine Gruppe (von Personen, Firmen, Stéddten, etc.) mit festen
Standorten/Punkten hat das gemeinsame Interesse, ein Objekt zu
installieren, das jedoch rdumlich unangenehme Wirkungen hat, deren
Grad mit der Distanz vom gewdhlten Standort abnimmt. Eine Ent-
scheidung bewirkt eine Verteilung von "disutilities”.

- eine Versorqungseinrichtung (oder Verwaltungs-, Nothilfe-, etc.)
soll zusdtzlich zu bestehenden so plaziert werden, daB von jedem
zu versorgenden Punkt der Weg zu einer bzw. zu allen Versorgungs-
einrichtungen mdgiichst kurz ist (man kann distanzabhéngige mono-
tone Kostenfunktionen z. B. fiir den Transport unterstellen).

Beiden Interpretationen ist gemeinsam:

- die vorgegebene Lagestruktur und

- die vorgegebene Nutzenstruktur.

Der Unterschied besteht im besonderen darin, dafB

- in der 2. Interpretation das Entscheidungsverfahren bzw. -krite-
rium schon genannt ist. Ein Planer handelt, oder die betroffene
Gruppe handelt einheitlich.

- in der 1. Interpretation der Konflikt um die Entscheidung noch
offen ist. Transponiert man das Kriterium aus der 2. Interpreta-
tion in die erste, so ergibt sich das Fairnesspostulat nach Rawls
bzw. nach Kolm fir die groPfe Koalition.

Andere Interpretationen ergeben sich aus der Theorie der ¢ffent-
lichen Giiter und aus der Theorie der Produktmischung. Im beson-

deren dient diesen Theorien die Darstellung als Standortkonflikt
als reiches Anschauungsmaterial.



11.8.2

11.8.2.1

11.8.2.2

11.8.2.3

11.8.2.4

I1.8.2.5

Ergebnisse

Untersucht werden vor allem das Verhalten der Rawls- und Kolm-
Korrespondenz.

Fiir das abstoRende Problem wurde die Wohtdefiniertheit und End-
lichkeit der Korrespondenzen bewiesen und eine geometrische Kon-
struktion der Ldsungen angegeben. Jede Kolm-LOsung ist Rawls-
Losung. Eine Zwischenkorrespondenz wird durch die Vorschrift ge-
geben, nur solche Rawls-Losungen zuzulassen, die die Anzahl der
extrem Benachteiligten minimieren.

Die Korrespondenzen sind fiir anziehende Probleme wesentlich ein-
facher zu handhaben: sie fallen zusammen und sind Funktionen. Es
besteht ein einfaches geometrisches Prinzip fiir die Konstruktion.

Haben das abstoBende und das anziehende Problem gleiche Losung,
so Tiegt die optimierende Koalition im Planungsgebiet extremal.

Fiir das abstoBende Problem ist zundchst unklar, welche Konflikt-
Konfigurationen "reguldre" Losungen haben, also Losungen mit den
fiir anziehende Probleme fast selbstverstdndlichen Eigenschaften:
Obere oder untere Stetigkeit, Eindeutigkeit, Obereinstimmung der
Korrespondenzen. Auch ist fraglich, wieviele Konfigurationen
"reguldr" sind. Bewiesen wird die Dichte der mit oben genannten
Eigenschaften definierten Raume und daP es derer nur vier ver-
schiedene gibt: den ganzen Raum der Konfigurationen, den kleinsten
mit oben genannten {also mit allen} Eigenschaften definierten
Raum und dazwischen den Raum der Ubereinstimmung der Konzepte
bzw. den Raum der Konfigurationen, auf dem das Kolm-Konzept eine
eindeutige Losung liefert. Definiert man "reguldr" als eindeutig
und stetig, so ist Kolm-reguldr = Rawls-regulédr. Das entspricht
genau den Verhdltnissen bei den Dreiagentenkonflikten.

Fiir die Dreiagentenkonflikte 18Bt sich nach Herausfaktorisierung
von Invarianzen der betrachteten Losungskonzepte eine sehr ein-
fache und einem Oberblick ermdglichende Darstellung beweisen. Die
nichtreguldren Konflikte 1iegen in niederdimensionalen Intervallen.
Alle Riume aus 11.8.1.4 sind zusammenhdngend.
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[1.8.1.5 motiviert dazu, die nach den Invarianzen faktorisierten
Raume zu betrachten. Fiir n-Agentenkonflikte kann (Quasi-)}Kompakt~
heit bewiesen werden, was fiir das Ankonvergieren von Losungen
wichtig sit. Gesucht wird eine "gefaserte"” Darstellung der n-Agen-
tenkonflikte, die die Konzepte aus II.8.1.5 verallgemeinert.

11.8.1.5 motiviert auch, die volldimensionalen (oder: mit maxi-
maler Agentenzahl) Konflikte zu betrachten. Diese liegen dicht
und lassen sich vor allem einfacher (d. h. mit kombinatorischen
oder algebraisch.topologischen Mitteln) klassifizieren (Vgl. etwa
"Fair Play und Standortparadigma", § 5).

Symmetrie der Konfiguration verlangt Symmetrie der Ldsungen
(d. h. nicht unbedingt symmetrische Losungen). So wire eine
einfache Vermutung, daB das Auftreten von Mehrfachldsungen auf
Symmetrien der Konfigurationen beruht. Eine Folgerung daraus
wire die Abzdhibarkeit der Ausnahmekonfigurationen. Die Vermu-
tung ist jedoch falsch.

Die Konfigurationen konnen daraufhin untersucht werden, ob die
Losungen im Innern oder am Rand des Planungsgebietes liegen.
Diese Charakterisierung gemdB der relativen Ldsungslage wird in
“Fair Play..., § 2.4, verschdrft. Dabei wird insbesondere die
Verbindung zum Konzept des im Punkt x erreichten Levels und dem
konzept der in x extrem Benachteiligten hergestellt.
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II.9 Standortprobleme und 6ffentliche Giiter
~ OberbTick iiber ein in Arbeit befindliches Manuskript -
Joachim Rosenmiiller, Bielefeld

In diesem Papier wird der Versuch gemacht, die Theorie der offent-
Tichen Gliter, insbesondere im Rahmen der Gleichgewichtstheorie, in
Verbindung zu setzen mit Standortproblemen, insbesondere Standort-
spielen, wie sie im Rahmen des Projektes "Standortspiele" definiert
wurden. Es wird vorausgesetzt, daR eine Wertvorstellung bereits
existiert; d. h. eine Abbildung ¥, die einer Klasse von Standort-
spielen jeweils einen "fairen" Standort zuweist; der Fairnessbegriff
als solcher soll hier nicht interessieren, sondern wird als gegeben
angesehen.

In einer Fiille von Literatur wird bereits darauf verwiesen, daf
Standortprobleme nicht unbedingt zweidimensionaler Natur sein missen.
Es tauchen dann Begriffe wie "Qualititsraum" oder dergleichen auf,

um Mehrdimensionalitit des Standortraumes zu rechtfertigen. In
dieser Arbeit dagegensoll die Ansicht vertreten werden, daB Mehr-
dimensionalitdt des Standortraumes in natiirlicher Weise auftritt,
wenn man die Standorttheorie im Rahmen der Theorie der &ffentlichen
Giiter eingebettet sieht.

Es wird daher eine Ukonomie mit privaten und dffentlichen Glitern .

sowie vorhandenen Produktionsmoglichkeiten betrachtet. Die Gkonomie

ist durch folgende Daten beschrieben:

Die Teilnehmer;

die Menge der Giiterbiindel, die fiir jeden einzelnen Teilnehmer zuldssig
sind, soweit die privaten Giiter betroffen sind;

die Menge der Gffentlichen Giiterbiindel;

fir jeden Spieler eine Nutzenfunktion, erkldrt sowoh] fir gffentliche
als auch fiur private Giiter;

eine Anfangsausriistung von privaten Giitern fiir Jjedermann und von
offentlichen Giitern fiir die Gesamtheit der beteiligten
Individuen.

SchlieBlich ist ein Produktionsmechanismus vorhanden, den man sich

etwa als einen Produktionskegel oder einen Mechanismus mit vorzugsweise

"decreasing returns to scale" vorstellen kann. Formal ist also eine

Ukonomie mit offentlichen Giitern gegeben durch ein Tupel
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M= (o,%, R, U, A b, V),

wobei die einzelnen Daten wie oben charakterisiert sind.

Bei fixierten Preisen flir private Giiter (Bezeichnung "p") sowie

bei einem vorgeschlagenen offentlichen Gut y wird der Teilnehmer
mit der Nummer i versuchen, im Rahmen der ihm dadurch auferlegten
Budgetrestriktion seinen Nutzen zu maximieren. Wenn ihm anfangs ein
Vermogen w zur Verfiigung steht, bedeutet dies, daB er die Grife

Ug1 (¥, W) = max {ui (x,y) | XX, px = w}

zu berechnen sucht. Die Frage ist, was man als sein urspriingliches
Vermogen ansehen kann. Dies zu beantworten hat man, dhnlich wie die
Preisvorstellung die Verteilung der privaten Giiter reguliert, eine
Verteilung bzw. Produktionsanregung oder -bremsung fiir das Biindel
der 6ffentlichen Giiter mit Hilfe von Steuerfunktionen zu definieren.
Eine solche Steuerfunktion ist eine reellwertige Funktion auf den
Gffentlichen Giitern, die fir den Spieler i mit dem Index i bezeich-
net wird;

ci : ]RT - R (i. a. konvex, monoton, stetig).

Danach ist offenbar das Anfangsvermdgen des Spielers i gegeben durch
die GroRe

3

pai + ¢! (b) - ¢ (¥) s

d. h. er bewertet seine Anfangsausstattung an privaten Giitern und
die allgemeine Ausstattung an offentlichen Giitern mit Hilfe der
herrschenden Preise bzw. der herrschenden Steuerfunktion. Dadurch
ist seine Budgetrestriktion definiert, und die Maximierung im Rahmen
diser Budgetrestriktion liefert nunmehr den Ausdruck

- cii
uP (

y) = u Pt e pat e e ) - e )

= max {ui (x,y) | px = pa1 +c (b) - ¢’

(¥)}

Diese Formel definiert gleichzeitig den Maximierer; d. h. eine Menge
. . : . . . i
X' (pacly) = { xe Xipx s pa +c' (b) - ¢t (y), ul (xuy) = 0PSO ()

von maximierenden Elementen des obigen Problems. Das sind diejenigen
privaten Giiter, die der Spieler i zur Maximierung seiner Prdferenzen
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im Rahmen der Budgetrestrikticen einsetzt. Im allgemeinen wird man
davon ausgehen, daB es sich hier unter geeigneten Bedingungen um eine
oberhalb stetige Korrespondenz handelt. In der Literatur findet man
nun einen Satz (Zeckhauser/Weinstein), der besagt, daB die Konkavitdt
der Funktionen u’ diejenige der abgeleiteten Funktionen u' Uber den
offentlichen Giitern nach sieht zieht. Ferner kann man nachweisen, daB
die abgeleiteten Funktionen in der Tat Maxima im Bereich der ffent-
Tichen Giiter besitzen,falls nur das Anwachsen der urspriinglichen Nut-
zenfunktionen mit Bezug auf die dffentliche Komponente nicht allzu
rasch geschieht. Dies ist nur allzu nattirlich: Da Steuerfunktionen
typischerweise als konvex angesehen werden, muP man erwarten, daB die
Produktion von zu vielen Gffentlichen Giitern sich nicht mehr fiir den
Einzelnen lohnt, wenn die Kosten dafiir Uber die Steuern zu rasch an-
steigen und gleichzeitig der Nutzen wegen der Konkavitat der Nutzen-
funktion des Einzelnen schwdcher wichst.

Da nun die abgeleiteten Nutzenfunktionen ai vom Typ der Nutzenfunktionen
in Standortproblemen sind, ist es offenbar so, daR jede VYorlage eines
Preissystems und eines Steuersystems ein "Standortspiel" definiert,
namlich etwa

=PC _ ( R1+ ﬂpC )

d. h. zu jedem Satz von Preisen und Besteuerungen gibt es ein diese re-
prasentierendes Standortproblem. Der “"Standort" des Spielers ist dabei
nichts anderes als ein Punkt, in dem sein Nutzen beziiglich der Gffent-
Tichen Guter das Maximum annimmt. Es liegt nun nahe, einen Gleichge-
wichtsbegriff mit Hilfe dieser bisher betrachteten Objekte zu definie-
ren. Dieser hat wie folgt auszusehen:

Ein Gleichgewicht ist ein 4-tupel, bestehend aus Preisen p fir die
privaten Gﬁter, einem Besteuerungssystem T, einem Satz von privaten
Gutern X = (X1)1EQ i
gegebenes Biindel von Gffentlichen Gilitern y. Dieses 4-tupel heiBt
Gleichgewicht, falls

flir die beteiligten Spieler sowie ein global vor-

1) das offentliche Gut gerade der faire Wert des im Gleichgewicht durch
die Gleichgewichtspreise und Besteuerungen definierten Standortspieles
ist;

2)jedes Giiterbiindel in der Maximiererkorrespondenz beziiglich der Preise,
Besteuerungen und Gffentlichen Giiter im Gleichgewicht liegt; d. h.
Jeder Spieler maximiert innerhalb seiner Budgetbestimmungen seinen
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Nutzen beziiglich der privaten Guter;

3) das dffentliche Gut mit Hilfe der Ersparnisse in den privaten
Gutern und unter Zugrundelegung des vorgegebenen Produktions-
mechanismus effizient produzierbar ist; in Formeln:

Es steht zu vermuten, daf® man die folgenden Aussagen prdzise be-
weisen kann:

1) Das in der Literatur hinreichend diskutierte Lindahl-Gleichge-
wicht 1dRt sich als Spezialfall des oben definierten erkldren; in

der Tat handelt es sich nur darum, die Steuerfunktionen geeignet
festzulegen. Setzt man die Steuerfunktionen affin an fiir jeden Spie-
ler, jedoch von Spieler zu Spieler moglicherweise verschieden, so

ist leicht zu sehen, daB jedes Lindahl Gleichgewicht automatisch ein
Gleichgewicht im oben definierten Sinne ist, ganz gleich, welches die
zugrunde liegende Wertvorstellung ist.

2) Setzt man die Besteuerung erneut affin an, jedoch fiir jeden Spie-
ler gleich, so 1dRt sich erneut beweisen, daB ein Gleichgewicht im
obigen Sinne existiert. Allerdings benGtigt man nunmehr Oberhalb-
Stetigkeitsaussagen fir den zugrunde liegenden Wertbegriff; d. h.
man vermutet die Existenz eines Satzes derart:

Ein Gleichgewicht existiert, wenn die dem Standortproblem zugrunde
liegende "Faire-Wert-Abbildung"

(p,a) = =P~ w(zP9)

eine oberhalb stetige Korrespondenz ist. In diesem Fall ist bemerkens-
wert, daB so ein Gleichgewicht nicht mehr von vornherein eine Pareto-
optimale Situation darstellt. Wihrend dem Lindahl-Gleichgewicht diese
Eigenschaft ohne weiteres zukommt, kann das zugrunde gelegte allgemeinere
Modell lediglich im Rahmen von “second best"-lLosungen interpretiert
werden. Es handelt sich also um eine Verknipfung der spieltheoretsichen
Wertbegriffe iiber die Problematik des Standortspieles mit dem Gleich-
gewichtsprinzip im Rahmen der Gffentlichen Giiter von der Art, daf das
erhaltene Gleichgewicht ein second-best-Modell im allgemeineren Sinne ist.
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II.10  Grundziige einiger Losungskonzepte, die auf Forderungsniveaus
der Spieler basieren

- Abstract -

Wulf Albers, Bielefeld

Zusammenfassunt: Das vorliegende Paper gibt die Grund- *

zlige einigeraxiomatischer Ldsungskonzente, die auf der ZAnnahme
basieren, daf die Spieler wihrend des Verhandlungsprozesses zu
einem Spiel gewisse Gewinnvorstellungen entwickeln, die sie als
Forderungen derart prédzisieren, daB sie eine Koalition nur dann
eingehen, wenn diese die Forderunaen aller beteiligten Spieler
erflillen kann. Die zugehdrigen L&sunaskonzepte lassen sich vor
allem auf reellwertige charakteristische Funktionsspiele, aber
auch auf Standortspiele und auf mengenwertige charakteristische
Funktionsspiele anwenden. Die Existenz einer L&sung ist jedoch :
nur fir reellwertige charakteristische Funktionsspiele gesichert.
Die L¥sungskonzepte werden diskutiert. Ihre BReziehungen unter- |
elnander und zu anderen L&sungskonzepten werden aufgezeigt. Ab-
schlieBend wird auf das Phinomen der Blockbildung eingegangen.
Bldcke sind Zusammenschlisse von Spilelern, die nach auBen hin
wie eln Spieler auftreten und die gemeinsam erzielten Gewinne
zu gleichen Teilen untereinander verteilen. Durch Blockbildung
ktnnen sich wesentliche Verdnderungen der Spielstruktur und da-
mit auch der zugehdrigen L&suncen ergeben.
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Bloc Forming Tendencies as Characteristics of Bargaining
Behaviour in Different Versions of Apex Games

- Abstract -

Wulf Albers, Bielefeld

This paper is concerned with bargaining in five different versions
of 4- and 5-person Apex games. In all versions bargaining was done
in free unrestricted conversation. The bargaining times were un-
1imited. Agreements were taken as final, if they had been stable
for 8 minutes and all players agreed, except those who had been
excluded from the winning coalition. Otherwise the bargaining
procedure was continued.

The following versions were played: 4- and 5-person games as des-
cribed above, a 4-person-game, where agreements could be made
binding immediately, a 4-person game, where a team of two persons
played the part of the Apex player and had to divide their common
share equally. The data of an experiment of SELTEN and SCHUSTER
[1968] or [1970] are also considered. There a 5-person game with
a different payoff and a more restricted stopping condition was
played.

The experimental results show significant differences between
different versions. These are elaborated and explained on the

basis of bloc forming tendencies. A corresponding solution concept
is suggested that reduces any result to a compromise (convex
combination) of extreme alternatives, given by the main simple
solution and a generalization of this concept at pure (stabie)
bloc structures.
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IV. Arbeitsschwerpunkte des Projektes

Verschiedene Richtungen, in denen das Projekt sich fortentwickelt,
sind zu erkennen,

IV.1 Weitere Diskussion der normativen Aspekte des Problems; d. h.
die Untersuchung von Losungskonzepten, die Untersuchung von Struk-
turfragen und die Untersuchung des Zusammenhangs beider.

Offene Fragen in diesem Zusammenhang sind bereits unter II. in den
entsprechenden Referaten erwdhnt worden. Erganzend kann kurz noch
bemerkt werden, daB insbesondere Untersuchungen Uber das Anwachsen
der Spielermenge von Interesse sind, wenn also Standortprobleme
mit einer gréfBer und grofer werdenden Menge von Teilnehmern zu un-
tersuchen sind. In diesem Zusammenhang ist auch interessant, in
wieweit die von den Standortproblemen erzeugten Spiele mit der ihnen
eigentimlichen Projektionseigenschaft (vgl. RI (1] und RO [1))

die Eigenschaften der diskutierten Werte beeinflussen. Es ist in
RO [1] diskutiert worden, daB Spiele mit Projektionseigenschaft

in natiirlicher Weise den Planer in die Spieltheorie inkorporieren.
In ebenso natiirlicher Weise erscheint die Projektionseigenschaft
aber in RI [1], wo sie die dort untersuchten Konvergenzsdtze mog-
lich macht. Offenbar steckt hinter diesen Erscheinungen ein allge-
meines Prinzip, das noch genauer herausgearbeitet werden muB. Die
auf Rawls und Kolm zuriickgehenden Untersuchungen, wie sie in

0S [1], [2] dargestellt werden, konnen ebenfalls erweitert werden
auf den Fall, daB die Spielermengen anwachsen.

AnstoBpunkte in dieser Art gab es im bisherigen Verlauf des Projektes
viele. So ist offenbar der Zusammenhang zur Theorie der "revealed
preferences" iiberraschend und doch systemkonform aufgetaucht und
sollte vielleicht noch niher untersucht werden. Dariber hinaus

sind all diese Ergebnisse ja in erster Linie fir die anziehende
Problematik erzielt worden, ihre Bedeutsamkeit fir die abstoBende
Problematik (die ja in realen Problemen eine immer groBer werdende
Rolie spielt) ist auch nich nicht geklart.

IV.2 Anwendungen der Ergebnisse aus der Theorie der Standortspiele sind
offenbar in Hille und Fiille moglich. Die bereits ndher diskutierte
Eigenschaft, Gleichgewichtskonzepte in der Theorie der offentli-
chen Giiter zu definieren, ist nur ein erster Einstieg in die Unter-
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suchung der Zusammenh@nge. Allgemeine Schlagworte wie "second
best model", "gerechte Besteuerung" und dergleichen sind offen-
bar einer Prdzisierung durch Standortprobleme zugdnglich. DaB
dies jeweils unter den drei verschiedenen Aspekten (iiberwiegend
spieltheoretisch, iiberwiegend wohlfahrtstheoretisch, vgl. I.)
geschehen kann, erdffnet eine Fiille von neuen Moglichkeiten.
Erste Denkansadtze und Ergebnisse in dieser Richtung sind be-
reits unternommen.

SchlieBlich wdre zu untersuchen, ob nicht auch Riickwirkung auf
die klassische Standorttheorie voriiegt. Die Fragestellung, ob
Probleme, in denen Kostenaspekte bei der Standortwahl eine
uberwiegende Rolle spielen, oder Probleme, in denen die Ansied-
Tung von Industriebetrieben in optimaler Weise gesucht wird,
nicht letztlich auch der Behandlung aufgrund der entwickelten
Methoden zugdnglich sind, ist sicher positiv zu beantworten.
Fraglich ist natlirlich, welche Interpretation dies zuldBt. Mog-
licherweise eridffnet dies sogar allgemeineren Zugang zu der
Frage, in wieweit Operations Research einerseits und Wirtschafts-
politik andererseits nicht doch stellenweise miteinander ver-
quickt werden konnen. Beispielsweise wird ja in der iiberlieferten
Standorttheorie die Maximierung der Nutzen oder die Minimierung
der Abstandssumme (mitunter als Fermat'sches Prinzip bezeichnet)
kritiklos angewandt. Eine Diskussion der Grundlagen, auf denen
ohne weiteres gleiche Gewichte fiir alle Beteiligten angenommen
werden, tut sicher not - und dies wird ja gerade in der Theorie
der Standortspiele durchgefiihrt. Die Gewichtung der Einzelnen
muB ein dem Problem innerlich aufgrund der Axiomatik zu entneh-
mendes Spezifikum sein.
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IV.4. Weitere Ergebnisse und Ausblick fiir abstofiende Konflikte
Untersucht werden einfache kollektive Auswertungen.

IV.4.1 Ist ein einfaches nichttriviales superadditives Spiel vorge-
geben, etwa: die Mehrheiten kionnen bestimmen, so fragt es sich
zundgchst, ob eine Gewinnkoalition existiert, die unter der Hy-
pothese, die Kealitionen wiirden sich binnen-fair im Sinne von
Kolm oder Rawls verhalten, flr jeden aus der Koalition die
bestmiogliche Koalition ist. Fiir Dreiagentenmehrheitskonflikte,
die reguldr sind, ist das immer der Fall; im allgemeinen jedoch
1dBt sich eine so groBe Ubereinstimmung (zum Schaden der Min-
derheit) nicht erzielen.

IV.4.2 Betrachten wir die Relation "es gibt eine Mehrheit, die den
Punkt x dem Punkt y vorzieht", so ist diese Relation nicht tran-
sitiv. In Anlehnung an den "social choice"-Sprachgebrauch kann
man das als Condorcet-Effekt bezeichnen. Es ist unklar, in
wieweit dieser Effekt bei Verhandlungen zum Tragen kommt.

IV.4.3 Um zu einer feineren Sicht zu gelangen, messen wir die Uberein-
stimmung im Urteil iiber die mdglichen Gewinnkoalitionen. Das

ergibt eine Funktion von (ZN)2 N

nach 2~ oder, anders gesehen,

gine boolesch bewertete Relation. Gesucht wird insbesondere nach
den maximalen Elementen und nach den Bedingungen fir die Existenz
eines Maximums. Diese boolesche Relation ist verwandt mit der
gewchnlichen Pareto-Relation. Von daher ist es auch mdglich, die
auf dieser aufbauenden Konzepte, wie etwa das Core, zu iibertragen.
Das Core selbst ist i. a. leer. Die Pareto-Relation kann mit

Hilfe von Randoperatoren und Spiegelungen konstruiert werden.

IV.4.4 Mit Hilfe der Relation aus IV.4.3 kann die Umworbenheit der
Spieler (als Mitglieder einer Gewinnkoalition) gemessen werden.
Bei den reguldren Dreiagentenmehrheitskonflikten existiert
genau ein maximal umworbener Spieler. Das ist i. a. nicht zu
erwarten. Jedoch 14Bt sich immer nach der Menge der maximal
umworbenen Spieler klassifizieren.

IV.4.5 Die Effektivitdt der Gewinnkoalition 1343t sich am erreichten
level messen. Die Menge der effektivsten Gewinnkoaltionen 1iegt
i. a. nicht in der Menge der minimalen Gewinnkoaltionen.
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Ein erster Schritt zur Klassifizierung der effektiven Gewinn-
koalitionen (und zu ihrer Konstruktion) liefert die Betrachtung
regeimiBiger n-Ecke, da die Symmetrie hier den einfacheren
Uberblick iiber mdgliche Gewinnkoalitionen verschafft. Dasseibe
gilt flir die Konzepte gemdB IV.4.1 bis IV.4.3.

£s wird angestrebt, mit Hilfe der genannten Konzepte Koaltions-
bildungs- und Verhandlungsprozesse zu untersuchen. Die "equal
share"-Hypothese der klassischen Theorie muB hier zu einer
"Kolm-share"- oder "Rawls-share'-Hypothese werden.

Statt durch Verhandeln kann man Losungen auch durch dynamische

oder stochastisch-dynamische Spiele erzeugen. Gesucht wird nach
Prozessen, die fiir optimale Strategien die Kolm- bzw. Rawlslgsungen
generieren und deren Steuerungen und Obergangsfunktionen gut zu
interpretieren sind. Diese Modelle sind nicht kooperativ.

Offensichtlich gibt es F&lle, in denen Gewinnkoaiitionen ihre
Stirke zu "iibermdBigem" Verletzen der Interessen anderer einsetzen
kdnnen. So kann man danach fragen, welche Regeln eingefithrt werden
missen, um fir eine vorgegebene Machtverteilung (einfaches Spiel)
trotz Machtverteilung global optimale Losungen, also Kolm- oder
Rawlspunkte der groBen Koalition, zu erhalten. Typische Regeln
dieser Art sind Betroffenheitskonzepte (durch Einschranken der
Moglichkeiten der Koalitionen) und Koalitionsverbote.

Standortprobleme lassen typischerweise i. a. keine gieiche Ver-
teilung zu. So ist es natlirlich zu fragen, auf welche Arten
(Geld oder Standorte anderer Objekte) die Benachteiligung kom-
pensiert werden kann. Wenn man so will, kann auch die Frage nach
gerechter Besteuerung zur Aufteilung der Errichtungskosten oder
die nach gerechter Gewinnbeteiligung als Kompensationsprinzip
gedeutet werden.

Es sollen experimentelle Spiele entworfen werden, die das reale
Verhalten in den beschriebenen Situationen erheben und anhand
derer Ergebnisse gemessen werden kann, welchen Erkldrungswert die
bisher entworfenen Konzepte fir das reale Verhalten besitzen.
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IvV.5 Experimentelle Studien

Vorbemerkung: Die geplanten experimentellen Studien beziehen sich

vornehmlich auf die Theorie der auf Forderungsniveaus basierenden
Losungskonzepte (siehe Anlage AL [1]). Diese Theorie ist fir cha-
rakteristische Funktionsspiele am weitesten entwickelt, jedoch fur
Standortspiele besonders angemessen, da flr diese die Entscheidung
in jeweils einer Stufe fallt, so daB die schwierige Theorie fir
mehrstufige Koalitionsbildungen entfdllt. Die in Experimenten zu
stellenden Fragen beziehen sich vor aliem auf die Bestdtigung des
Konzepts der Forderungsniveaus und die Blockbildung, aber auch auf
die Erweiterung des Konzepts auf Spiele, zu denen bisher keine Lo-
sung angegeben werden kann, und auf die Haufigkeit, mit der bei
gegebenem Anspruchsprofil d = (dy, ... , dn) e D(r) die verschiede-
nen Koalitionen eintreten.l

Iv.5.1 Problemstellungen der Experimente

Zum Konzept der Forderungsniveaus:
(1) Ist das Konzept angemessen?
(1.a) Beobachtung einfacher Spiele .e

(1.b) Was passiert in dem 5-Personen-Spiel: . . 2,
zu dem es keine kompetitive LOsung gibt, *
wohl aber eine recht einleuchtende Forderungsidsung.

(1.c) Was passiert in dem 5-Personen-Spiel: °

[ ]
zu dem es eine kompetitive Ldsung gibt, ‘
aber derzeit keine befriedigende Forde-

rungsniveau-Losung (vgl. hierzu die Vermutungen in AL[1]

1 Die Beantwortung der letzten Frage steht in engem Zusammenhang mit der Ent-
wicklung eines zu unserem LOsungskonzept gehdrenden fairen Bewertungskonzepts
(KompromiRbildung durch Erwartungswert). Vgl. hierzu auch die Ansdtze in AL[ 2]

2 Die Nutzenfunktionen sind jeweils durch die negativen euklidischen Abstdnde
gegeben (oder streng monotone Transformationen davon); es gilt die einfache
Mehrheitsrecgel.
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(1.d)  Andern monotone Transformationen der Nutzenfunktion das
Ergebnis? (Diese diirften bei der Forderungsniveau-Theorie
keine Rolle spielen).

(2) L3Rt sich eine bestimmte Anpassungsdynamik der Forderungs-
niveaus beobachten? (Diese spielt in 2-Personen-Spielen
eine Rolle und ist dort zu einem guten Teil personlichkeits-
bestimmt. Wir glauben, dap die Ldsung hier viel stdrker
spielbestimmt ist und die Anpassungsdynamik bei erfahrenen
Spielern und einfach strukturierten Spielen (mit eindeutiger
tosung d € D(r}) entfdllt).

Damit in Zusammenhang steht:

(2') Wie wird eine Losung aus D(r) ausgewdhlt, wenn D(T) mehrere
Losungen enthdlt? Diese Frage soll hier noch nicht unter-
sucht werden.

Zur Blockbildung:

(1) Nachweis, daB Blockbildung eintritt: Dieser Nachweis ist
schon in AL [ 2] gelungen, die Blockbildung ist dort auch
ausfiinrlich diskutiert. Die Prognosen zu dem dort besprochenen
Beispiel o fﬁth\\

¢
t 9 + .
f ¢
.
{
. K .
L i
"; - -

sollen verifiziert werden.

(2} Welche Bedingungen fiérdern die Blockbildung?
Symmetrie der Spielerpositionen, die den Block bilden solien,
erzeugen spontane Sympathie und daher den Block. Wie unsymme-
trisch diirfen Situationen werden, ohne daB die Blockbildung
verlorengeht? Ist rdumliche Symmetrie wichtig oder ist allein
eine "strategische Symmetrie" von Interesse?

(3) Wann bildet sich ein Block aller Spieler? D. h.., wann wdhlen
die Spieler eine alle befriedigende, "soziale" L@sung unter
Hintanstellung von partikuldren Interessen? Motivation hierfiir
kbnnen sein: grofere Stabilitdt von Losungen mit Beteiligung
aller Spieler, groRere Attraktivitdt aufgrund von Fairness-
Oberlegungen. Hier wire zu priifen, welcher individuelle Anreiz
den Block aller Spieler zerstort.
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Iv.5.2.1

Iv.5.2.2

(4) Die Blockbildungsdynamik
Bei der Analyse des Apex-Spiels (AL [2]) wurde
aufgezeigt, daB sich Blocke, die nicht aus allen Spielern
bestehen, mitunter erst reaktiv bilden aufgrund bestimmter
Verhandlungszwischenergebnisse, wobei die Blockbildung selbst
die weitere Dynamik der Verhandlung wesentlich beeinflussen
kann, in der Regel aber schon von den Spielern auBerhalb des
Blocks antizipiert wird. - In dieser Richtung kinnen wohl nur
erste Forschungsschritte unternommen werden.

Zur Haufigkeit von Koalitionen

Welche Haufigkeit haben bei gegebener LOsung deb{r) die zu-
gehdrigen zuldssigen Koalitionen coal(d,r)?:

Diese Hiufigkeit hdngt neben den {im experimentellen Design
auszuschlieBenden) Bekanntschaftsverhdltnissen wesentlich von
den Verhandlungsregeln ab. Auch hierin wird unsere Studie
noch keine abschlieBenden Ergebnisse bringen konnen.

Generelle Bemerkungen zu den durchzufiihrenden Experimenten

Die Experimente sollen in wiederholtem Spiel (gieiches Spiel, wech-

selnde Partner) durchgefiihrt werden. Dadurch wird erreicht, daB die

Versuchspersonen das Spiel Ternen kdnnen, so dall man gegen Ende des

Versuchs mit relativ ausgereiften Verhaltensweisen der Spieler rech-
nen kann.

Die Spielregeln sollen etwa wie die von SELTEN & SCHUSTER (196411
oder wie in AL [2] sein. Sie sollen vorsehen, dapB Spieler, nachdem
sie sich in einer Koalition iiber einen Standort geeinigt haben, dies
dem Spielleiter melden kdnnen, woraufhin die anderen, aus der Koa-
lition ausgeschlossenen Spieler versuchen konnen, neue Koatitions~
vorschlidge zu machen, die dann zu neuen Meldungen fiihren kdnnen.
Eine Meldung gilt als endgiiltig, wenn sie 10 Minuten Tang nicht
durch eine neue abgeldst wurde. Diese Prozedur fihrt auf relativ
ausgeglichene Ergebnisse und erlaubt durch die Notiz der einzelnen
Vorschldge und Meldungen eine relativ genaue Analyse des Verhand-
lungsablaufs, wobei die unterschiedliche Form der Verbindlichkeit
fir Vorschldge und Meldungen bei der Analyse genutzt werden kann.

1
Literaturangabe siehe AL [1] oder AL [2].
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Iv.5.2.3 Fiir die Experimente kommen 4- und 5-Personen-Spiele in Frage
(3-Personen-Spiele sind einerseits zu trivial, wurden auch schon
von anderen untersucht). Dabei sollte das folgende Design gewdhlt
werden:

n = 5-Personen-Spiel:

25 Versuchspersonen spielen in 5 parallelen Gruppen je ein festes
5-Personen-Spiel. Dies wird 5 x wiederholt, wobei kein Spieler mit
keinem Partner zweimal spielt. Es werden also insgesamt 25 Spiele
des gleichen Typs durchgefiihrt. Dabei kann jeder Spieler in jede
Position je einmal kommen, so daB die Symmetrie des Experiments
gewahrt ist. Da hierbei insgesamt jeder Spieler gegen jeden anderen
spielt bis auf 4 andere, kdnnen Gruppen von gut bekannten Spielern
getrennt werden. Andererseits 1aBt sich aber auch die Spielstdrke
der einzelnen Spieler recht gut ablesen und gegebenenfalls in der
Analyse beriicksichtigen.

n = 4-Personen-Spiel:

analog, jedoch mit 16 Versuchspersonen in 4 parallelen Gruppen,
4 x hintereinander. Insgesamt werden hierbei 16 Spiele des gleichen
Typs gespielt,

IV.5.3 Die Experimente

Die folgenden Spiele sollen betrachtet werden:

IV.5.3.1 (a) (b)

o8 oy

Zweck:

i} Klarung der Frage, ob D(r') hier das angemessene Ldsungskonzept ist.

i1) Hangen dié tatsdchlich gebildeten Koalitionen von Ahnlichkeiten der
Spieler (Benachbartheit) ab?

IV.5.3.2 (a) als Varianten etwa (b} (c)
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IV.5.3.4

IV.5.3.5

Iweck:

Es soll im AnschluB an die im beigefiigten Artikel angesprochene
Problematik untersucht werden, ob hier die Prognose der kompetitiven
Losung eintritt, und ob dabei die Spieler und in welcher Weise sie
Forderungsniveaus bilden.

(a) (b) (c)

(d), (e):

In einem dieser Spiele: Variatien der Auszahlungsfunktion (streng
monotone Transformation).

Zweck:

In (a) - (c) soll die im beigefiigten Papier prognostizierte Block-
bildung liberpriift werden und die Abhingigkeit der Blockbildung von
der Benachbartheit der Spieler. Die Frage besteht darin, wie gering
die zu erwartenden Vorteile sein miissen, damit eine Bildung von
(hier) Iweierblocks nicht mehr eintritt. - In (d), (e) soll veri-
fiziert werden, daB die Bildung der Mindestforderungen der Spieler
unabhangig ist von streng monotonen Transformationen der Nutzen-

funktionen.
(a) A
]
N
Pl . e
Y o-" - "o
e £ >

—— >

Analog zum Apex-Spiel:
Gegeben seien 4 Gemeinden der GroBe A, 4 Gemeinden der Grofe B.
Fiir die Einwohnerzahlen gelte A = 3B. Ihre Lage:
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Ae Ao
(a) go 03
30 °g

. .

A A

Es 1iegt ein Antrag vor, flir drei der Gemeinden A je eine Fabrik

zu bauen. Eine weitere Fabrik, die des Einwohnerreservoirs von

4B oder von A + B bedarf, kann auf einen beliebigen Platz gebaut
werden. Die vier Vertreter der Gemeinden B sowie ein Vertreter
aller Gemeinden vom Typ A, also insgesamt 5 Personen, sollen iiber
die Lage der Fabrik verhandeln, daB jeder Standort gleich gut durch
das StraBennetz erreichbar ist. - Dieses Spiel ist ein Analogon zum
Apex-Spiel.

Varianten:
A
.A ® A L J
od
(b) o3 (c) oB (d) o R
c O o
© TR
T %, . . e B
.A A A A A

(hier gelte fir die Einwohnerzahlen 3B = A)

Zweck:

1V.5.3.4 und IV.5.3.5 sind Obertragungen der Problematik des
Apex-Spiels. Hier soll die Blockbildung in Abhangigkeit der Symme-
trien (die die B-Spieler dhnlich macht) und der Benachbartheit

(die B-Spieler in unterschiedlicher Nahe zu dem A-Spieler) betrach-
tet werden. Es wird eventuell AufschluB iber die Dynamik der Block-
bildung erwartet und lber die Abhingigkeit dieser Dynamik von den
unterschiedlichen Konditionen.
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Kosten der Experimente

5-Personen-Spiele: Jedes dieser Spiele wird 25mal durchgefiihrt

in jeweils 5 paralielen Gruppen. Die Dauer eines Spiels betrdgt
etwa 1 Stunde reine Spielzeit, dazu kommen je Spiel ca. 10 Mi-
nuten zur Ausfiillung von Fragebdgen. Gewinne und Entlohnung der
Spieler sollten pro Spiel ca. DM 40,- betragen, d. h. pro Spieler
DM 8,-, dies entspricht einem Stundenlohn von ca. DM 7,~-.3 dazu
DM 8,- fiir den Versuchsleiter. Somit Gesamtkosten

fiir jedes Spiel (5+1) x 8,- = 48,-

flir jeden Spieltyp 25 x 48,- = 1200,-

(Jeder Spieltyp wird wie oben ausgefiihrt 25 mal gespielt)

4-Personen-Spiele: Jedes dieser Spiele wird lémal durchgefiihrt

in jeweils 4 parallelen Gruppen & 4 Spielern mit einem Spiellei-
ter. Somit ergeben sich

fir jedes Spiel (4+1) x 8,- = 40,-

fiir jeden Spieltyp 16 x 40,- = 640,-

Anzahl der verschiedenen Typen von 5-Personen-Spielen: 7
Anzahl der verschiedenen Typen von 4-Personen-Spielen: 8

Gesamtkosten: 7 x 1200,- = 8400,- DM
8 x 640,- = 5520,- DM
13920,- DM

Zur Auswertung werden die Rechenanlagen der Universitdt Bielefeld
benutzt.



