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ordination bei zwei Populationen, 2. Lauf . . . . . . . . . . . . 140

6.11 Experiment zum asymmetrischen Koordinationsspiel, keine Ko-

ordination bei zwei Populationen, 2. Lauf . . . . . . . . . . . . 141



4 ABBILDUNGSVERZEICHNIS

6.12 Experiment zum asymmetrischen Koordinationsspiel, teilweise

Koordination bei zwei Populationen, 3. Lauf . . . . . . . . . . 141

6.13 Experiment zum asymmetrischen Koordinationsspiel, Koordi-
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Koordination . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 176

6.26 Hybrid-Modell versus experimentelle Ergebnisse bei später vollständiger
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