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System zum Modell

Hintergrund: Play by E-Mall Strategiespiele
= Rundenbasiert

= Entscheidung: Kooperation vs. Konkurrenz

=  Kommunikation ist ein entscheidendes Element
= Anfangsphase ist wichtig

Beispiele:
= www.eressea.de, www.rorqual.de, www.khurrad.de
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[I\/Iodell | — Ziele

Auswirkung von Kooperation auf den
Spielverlauf

Untersuchung des Spielverhaltens
mittels dynamischer Sympathiewerte

Betrachtung der individuellen
Spielstarken in Abhangigkeit dieser
Grofien
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[I\/Iodell Il — Umsetzung

Alle Ressourcen zu einem Wert
zusammengefasst =) Spielstarke

Startwerte zufallig um Richtwert vertellt
2-dimensionale Karte

Sympathiewerte flr jeweilige Nachbarn
= Likeliness

Interaktion nur zwischen direkten Nachbarn
Kooperation nur defensiv
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Modell Il - Sympathie

Initialwerte zufallig verteilt
Grundsatzlich asymmetrische Beziehung
Entwicklung heil3t:

O
O
O
O

Aggressivitat verschlechtert stark
Hilfe erhalten verbessert stark

Hilfe gewahren verschlechtert leicht
Neutralitat verbessert leicht

Zwel Spielergruppen, nach Hilfsbereitschatft
unterschieden
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Warum NetLogo?

Probleme mit Ascape?

NetLogoz speziell fir Simulationen
entwickelt

komfortable Entwicklungsumgebung:
einfache graphische Auswertung

2-dimensionales Grundkonzept
far Simulationen spezialisierte Sprache

1 http://www.brook.edu/dybdocroot/es/dynamics/models/ascape/
2 http://ccl.northwestern.edu/netlogo/
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[Die Patches

Interne Variablen (Auswahl):

stark: Starke des Spielers

11ke X: Sympathiewerte fur Nachbarn
opfTer: Patch, der angegriffen wird
send: Patch, dem Hilfe gewahrt wird

helpoverlike: Schwellenwert fur
kooperatives Verhalten

O O O O O
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[Rundenablauf (vereinfacht)

Opfer auswahlen

Um Hilfe Bitten

Hilfe gewahren

Angriff und Gewinn/ Verlust

Sympathie - Update
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Schalter & Plots

Schalter:

o Kooperation de-/ aktivieren
o Initiale Starke festlegen

Plots:

o Spielerzahl

o mittlere Starke

o akkumulierte Starke
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[Ergebnisse

Bel unkooperativem Spiel ,uberleben*
deutlich weniger Spieler als mit Kooperation.

Bel kooperativem Spiel ist die mittlere Starke
der Spieler niedriger.

Verhaltnis der akkumulierten Starken
kooperativer vs. unkooperativer Spieler ist
v.a. abhangig von zufalligen
Startbedingungen.
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