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1. ÜBERSICHT MEINER THEMENGEBIETE

• Herleitung logischer Gesetzmäßigkeiten über das menschliche Handeln
• Deduktive Schlussfolgerungen aus dem wahren Handelsaxiom
• Kapitalismus und freie Marktwirtschaft ermöglichen Wohlstand, Fortschritt und Frieden
• Interventionistische Systeme sind ineffizient und führen in den Sozialismus und in die Verarmung

Praxeologie, die Logik des menschlichen Handelns

• Endliche Spiele: Fixer Beginn, definierte Regeln, bestimmte Anzahl an Spielern, ein festgelegtes, messbares Ende. Ziel: Spiel gewinnen
• Unendliche Spiele: Kein fixer Beginn, kein fixes Ende. Spieleranzahl und Regeln verändern sich. Ziel: das Spiel am Laufen zu halten
• Es gibt nur ein unendliches Spiel und endliche Spiele können Teil des unendlichen Spiels sein
• Beispiele für unendliche Spiele: Leben, Liebe, Freiheit, Neugier, Gesundheit, Vertrauen, Frieden, Authentizität, Respekt, Motivation

Die Spieltheorie des Lebens

• Produktivitätssteigerungen und Technologiesprünge führen zu immer niedrigeren Preisen und größerem Wohlstand
• Technologiekurven und damit einhergehende Pfadabhängigkeiten erklären den Fortschritt und das Innovations-Dilemma
• Eine dezentrale, vernetzte, intelligente und automatisierte Energie-Informations-Transport Infrastruktur entsteht
• Die Individuelle Massenproduktion verändert die Geschäftsmodelle und die Wertschöpfungsketten
• Vision: Die Produktivität ist so groß, dass für eine weitere Einheit nahezu keine weiteren Kosten entstehen: Null-Grenzkosten

Die Vision der Null-Grenzkosten Gesellschaft



2. ENDLICHE UND UNENDLICHE SPIELE

• Das Leben wird als Spiel betrachtet; jeder spielt freiwillig mit
• Dabei wird zwischen zwei Spielen unterschieden – zwischen dem endlichen und dem unendlichen Spiel, jeder kann das Spiel wechseln
• Verschiedene Lebensbereiche werden behandelt: Gesellschaft, Kultur, Natur, Politik, Staaten, Freundschaft, Sexualität, die Macht, das 

Böse, die Sprache, das Reisen, die Technologie, Grenzen und der Horizont, Kurzfristigkeit und Langfristigkeit

Über die Spieltheorie des Lebens

• Zwischen Geburt und Tod
• Bestimmter Beginn, bestimmte Anzahl an Spieler, festgelegte 

Regeln, ein definiertes Ende und ein Gewinner
• Regeln sind extern definiert und sind Selbstbeschränkungen
• Der Wettbewerb muss im Blick behalten werden
• Ziel: Gewinnen
• Paradox: Wenn man stirbt, dann bringt einem die 

Unsterblichkeit durch Titel nichts
Alles was messbar ist kann als endliches Spiel gesehen werden:
• Geld, Doktortitel, Umsatzzahlen, Alter, Schach, Fußball (vgl. 

austauschbare Güter in der Praxeologie)
• Endliche Spiele können innerhalb eines unendlichen Spiels 

gespielt werden

Das Leben als endliches Spiel

• Wird uns „vererbt“
• Kein bestimmter Beginn, Spieler wechseln, keine festgelegten 

Regeln, kein definiertes Ende
• Regeln sind intrinsisch definiert
• Ziel: Das Spiel am Laufen zu halten
• Paradox: Man lebt nicht für sich, sondern für etwas Größeres
Alles was nicht messbar ist, kann als unendliches Spiel gesehen 
werden (vgl. nicht austauschbare Güter in der Praxeologie):
• Liebe, Motivation, Vertrauen, Neugier, Gesundheit, das Leben, 

Glück, Werte, Frieden, Freiheit (vgl. Machtmonopol in der 
Praxeologie)

• Unendliche Spiele können nicht innerhalb eines endlichen 
Spiels gespielt werden

Das Leben als unendliches Spiel



2. ENDLICHE UND UNENDLICHE SPIELE

• Kein endliches Spiel kommt ohne Rollen und Verschleierung 
aus, die mit einer Ernsthaftigkeit gespielt werden müssen

• Die Spieler vergessen sogar teilweise, dass sie nur Rollen sind
• Unendliche Spieler spielen endliche Spiele ohne diese totale 

Ernsthaftigkeit; sie spielen mit der Abstraktheit; sie vergessen 
nicht, dass sie eine Maske tragen

• Endliche Spieler müssen somit etwas Anderes darstellen als 
das, was sie sind. Unendliche Spieler sehen sich gegenseitig als 
Person und nicht als Rolle.

Rollen und Verschleierung

• Es ist der Wunsch aller endlichen Spieler Meister zu werden 
und so perfekt in ihrem Spiel zu sein, dass sie dabei nichts 
überraschen kann

• Ein echter Meister spielt so, als ob das Spiel bereits in der 
Vergangenheit liegt und er nur einem Skript folgen muss, das 
bereits jedes Detail vor dem Spiel kennt

• Er möchte für jeden möglichen Spielzug trainiert sein

Durch Training zum Meister im endlichen Spiel

• Da ein endliches Spiel zu einem Ende kommt und die Rollen 
wie für ein Publikum geschrieben sind und aufgeführt werden, 
kann das endliche Spiel als ein Theaterspiel und als 
theatralisch bezeichnet werden

• Das unendliche Spiel hingegen, das jegliches Ergebnis 
vermeidet und die Zukunft offenhält, kann als Drama und 
dramatisch bezeichnet werden

• So ist jedes endliche Spiel während dem Spiel noch dramatisch, 
da das Ergebnis noch nicht feststeht

• Indem der endliche Spieler seinen Gegner überrascht, wird er 
höchstwahrscheinlich gewinnen. Eine Überraschung im 
endlichen Spiel ist somit der Triumpf der Vergangenheit über 
die Zukunft

• Durch eine Überraschung kommt das endliche Spiel zu einem 
Ende und zu einer Unwiederholbarkeit des Spiels

• Unendliche Spieler hingegen setzen ihr Spiel in der Erwartung 
fort, überrascht zu werden. Wenn eine Überraschung nicht 
mehr möglich ist, so hört das unendliche Spiel auf

Überraschungen

Theater und Drama



2. ENDLICHE UND UNENDLICHE SPIELE

• Im unendlichen Spiel wird die Vergangenheit durch eine 
Überraschung neu interpretiert und ein Neuanfang für sich

• Unendliche Spieler dagegen sind darauf vorbereitet, dass sie 
von der Zukunft überrascht werden und spielen somit mit 
völliger Offenheit. Dies bedeutet nicht, dass sie keine Ängste 
vor Veränderungen haben, sondern dass sie zu ihrer 
Verletzlichkeit stehen und sich dieser bewusst sind.

• Ein unendlicher Spieler erwartet nicht nur von Überraschungen 
amüsiert zu werden, sondern sich von ihr verwandeln zu lassen

Offenheit & Verletzlichkeit

• Es ist eine Hauptfunktion einer Gesellschaft Titel zu vergeben 
und zu überprüfen, wodurch eine ständige Anerkennung 
sichergestellt wird

• Ein Gewinner eines endlichen Spiels erreicht nicht wirklich ein 
Leben nach dem Tod, sondern eine Nachwelt, die eine 
fortgesetzte Anerkennung der Titel beinhält

• Die endlichen Spieler sind während des Spiels nicht richtig am 
Leben, denn sie konkurrieren nur um das Leben

• Titel werden am Ende vergeben, Namen am Anfang

Unsterblichkeit & Titel

• gegen Überraschungen vorbereitet zu sein bedeutet „trainiert 
sein“, während auf Überraschungen vorbereitet zu sein 
„gebildet sein“ bedeutet. Durch Bildung entdecken wir in der 
Vergangenheit einen zunehmenden Reichtum, weil wir sehen, 
was dort unvollendet ist

• Bildung führt somit zu einer kontinuierlichen Selbstfindung 
bzw. Selbsterfindung, während Training zu einer endgültigen 
Selbstdefinition nach einem bestimmten Ziel führt

• Da der Zweck eines endlichen Spiels darin besteht, das Spiel 
mit dem Sieg zu beenden, wird jedes Spiel so gespielt, dass es 
sich selbst beendet. Der Widerspruch besteht demnach darin, 
dass alles endliche Spiel gegen sich selbst spielt

• Das Paradox besteht darin, dass der unendliche Spieler nicht 
für sich selbst spielt, sondern für das Spiel und seine 
Fortsetzung. Da das unendliche Spiel intrinsisch definiert ist, 
aber mit anderen gespielt wird, ist es offensichtlich, dass 
unendliche Spieler für das Leben anderer leben und sterben.

Widerspruch & Paradox

Selbsterfindung & Selbstdefinition



3. MACHT, STÄRKE UND DAS BÖSE

• Titel bringen eine Macht mit sich. Von den Menschen um die 
Titelträger herum wird erwartet, dass sie den Gewinn 
anerkennen und dass sie im Bereich der Arena, in der der Titel 
gewonnen wurde, nachgeben. 

• Macht ist ein Konzept des endlichen Spiels. Macht entsteht 
durch die Betrachtung der Vergangenheit.

• Man kann nur durch die zeremonielle Achtung anderer mächtig 
sein. Macht ist niemals die eigene. 

• Macht ist widersprüchlich und theatralisch

Macht

• Das Böse ist die Beendigung des unendlichen Spiels, welches 
in ungehörter Stille zu Ende geht. Unerhörte Stille bedeutet 
dabei nicht unbedingt den Tod eines Spielers, sondern die 
fehlende Möglichkeit das unendliche Spiel weiterzuspielen

• Das Böse ist somit nicht der Erwerb von Macht durch den 
Gewinn eines endlichen Spiels, sondern der Ausdruck von 
Macht

• Das Böse ist die Beschränkung aller Spiele auf das eine oder 
andere endliche Spiel.

Das Böse

• Stärke kann nicht gemessen werden, da sie in die Zukunft 
gerichtet ist und nicht aus der Vergangenheit abgeleitet wird. 

• Macht bezieht sich auf die Freiheit, die die Spieler innerhalb 
der Grenzen haben und Stärke auf die Freiheit, die Menschen 
gegenüber Grenzen haben. 

• Die Macht wird immer auf eine kleine Anzahl an Titelträgern 
beschränkt sein, doch jeder kann stark sein.

• man ist stark, wenn man anderen die Freiheit gibt das zu tun 
was sie wollen

• Das unendliche Spiel kann das Böse nicht verhindern oder 
beseitigen. Unendliche Spieler sind zwar stark, doch sind sie 
nicht mächtig oder versuchen es zu werden.

• Unendliche Spieler verstehen die unausweichliche 
Wahrscheinlichkeit des Bösen und versuchen daher nicht das 
Böse in anderen zu beseitigen, denn dies wäre der Impuls des 
Bösen selbst und daher ein Widerspruch. Sie versuchen nur 
das Böse in sich selbst zu erkennen, das darin besteht, das 
Böse anderswo zu beseitigen

Umgang des unendlichen Spielers mit Macht & dem Bösen

Stärke



4. GESELLSCHAFT, POLITIK, STAAT UND KULTUR

• Gesellschaft ist die Summe jener Beziehungen, die unter 
irgendeiner Form öffentlicher Zwänge stehen 

• Dabei dürfen wir das Gesellschaftsverständnis nicht mit den 
Naturgesetzen, den natürlichen Instinkten oder anderen 
unfreiwilligen Aktivitäten verwechseln, denn die Gesellschaft 
bleibt Teil unserer freien Wahl

• Auszeichnungen und Huldigungen sind für eine 
gesellschaftliche Ordnung von entscheidender Bedeutung

Gesellschaft

• In der Politik geht es üblicherweise darum die Spielregeln zu 
definieren nach denen gespielt wird

• Unendliche Spieler erinnern uns daran, dass politische 
Vorgaben und Regelungen keine Voraussetzungen für unsere 
Freiheit sind, sondern dass sie Selbstbeschränkungen sind.

• Er ist politisch, ohne dass er eine Politik hat, indem er die 
Lebendigkeit und Freiheit für Veränderungen aufzeigt

• Für einen unendlichen Spieler ist die Politik eine Form der 
Theatralik.

Politik

• Kultur als alles, was wir ungerichtet miteinander tun. Kultur 
kennt keine Grenzen. Jeder kann an einer Kultur teilnehmen –
überall und jederzeit. Sie lebt von Stärke und Vision.

• Ebenso, wie ein unendliches Spiel nicht in einem endlichen 
Spiel enthalten sein kann, so kann eine Kultur nicht authentisch 
sein, wenn sie innerhalb der Grenzen einer Gesellschaft 
gehalten wird. Eine Kultur, die begrenzt ist, wird von der 
Gesellschaft verschwenderisch subventioniert und gefördert, 
um gesellschaftlichen Interessen zu dienen

• Die Macht einer Gesellschaft wird durch den Sieg über andere 
Gesellschaften in noch größeren endlichen Spielen bestimmt. 
Es liegt im Interesse einer Gesellschaft den Wettbewerb in sich 
selbst zu fördern und die größtmögliche Anzahl von Preisen zu 
ermitteln, denn die Inhaber von Preisen sind diejenigen, die die 
Gesellschaft als Ganzes am wahrscheinlichsten gegen ihre 
Konkurrenten verteidigen. Der wichtigste Kampf einer jeden 
Gesellschaft ist nicht der Kampf mit anderen Gesellschaften, 
sondern der Kampf mit der eigenen Kultur. 

Staat

Kultur



5. DAS GENIE IN UNS

• Gesellschaftliche Konventionen verlangen, dass eine 
abgeschlossene Vergangenheit in der Zukunft wiederholt 
wird. Eine Gesellschaft hat den Ernst einer Notwendigkeit.

• Die Unwiederholbarkeit ist ebenso ein Merkmal der Kultur
• Für die Identität einer Gesellschaft ist es wichtig, dass sie 

vergisst nur ein fixes Ergebnis der Kultur zu sein. Die endlichen 
Spieler müssen möglichst vergessen, dass sie unendliche 
Spieler sein könnten.

Die Macht der Vergangenheit

• Erst das Genie in uns entdeckt, dass die Vergangenheit und die 
vorgegebenen Rollen keine abgeschlossenen und 
unveränderbaren Regeln sind, sondern, dass sie für immer 
offen für eine kreative Neuinterpretation sind

• Nicht zuzulassen, dass die Vergangenheit die Vergangenheit ist, 
kann die Hauptursache für den Ernst endlicher Spieler sein. 
Endliche Spieler neigen daher dazu entweder die 
vorgegebenen Rollen zu leben oder ein Leben in Rebellion zu 
den vorgegebenen Regeln zu leben. 

Das Genie in uns

• eine Gesellschaft wird nicht durch eine ernsthafte Opposition 
verwirrt, sondern durch einen Mangel an Ernsthaftigkeit 
gegenüber den Regeln insgesamt

• Kunst ist dann Kunst, wenn sie bei den Betrachtern zu einer 
Erkenntnis gegenüber herrschenden Selbstbeschränkungen 
führt. Sie verdeutlicht die Relativität bestehender Regeln, 
fördert die Kreativität und erweitert den Blick über die 
Grenzen hinaus Richtung Horizont

• Grenzen: Macht und Gewalt, Horizont: Stärke und Vision

• der endliche Spieler braucht nicht nur ein Gegner / ein 
Publikum, sondern muss dies auch noch von sich und seiner 
Leistung überzeugen. Er braucht eine Ernsthaftigkeit.

• Je negativer er sich selbst ohne Titel einschätzt, desto mehr 
bemüht er sich, das negative Urteil umzukehren. Das Ergebnis 
bringt den Widerspruch zur Perfektion: Indem der endliche 
Spieler dem Publikum beweist, dass es falsch lag, beweist er 
sich selbst, dass das Publikum Recht hatte und er ohne Titel 
nichts wert ist. „Wer spielen muss, der kann nicht spielen.“

Das Publikum

Grenzen & Horizont



5. DAS GENIE IN UNS

• Das Spielen einer Rolle führt zu einer Verfestigung der 
Ernsthaftigkeit und der Selbstbeschränkung, denn wenn man 
schlecht spielt wird man verlieren und wenn man gut spielt, 
bestätigt man sich als Verlierer, weil man eine Rolle braucht, 
um als Gewinner dazustehen. 

• Ein ernsthafter endlicher Spieler steigert sich in seine Rolle 
immer weiter hinein und lebt im Widerspruch

• Er meint nur mit Hilfe seiner Rolle erfolgreich sein zu können
• Die Macht der Vergangenheit nimmt den endlichen Spieler ein

Ernsthafte endliche Spieler

• Man wird bewegt, wenn man von außen nach einem Plan 
gedrückt wird. Wir sind gegen die Bewegung ohnmächtig und 
in eine Rolle gedrängt. Es ist eine inszenierte Aktion, die selbst 
nur von Rollenspieler durchgeführt werden kann, da sie das 
Genie in uns übersehen oder nicht kennen. Dies bedeutet, dass 
wir nur von Personen bewegt werden können, die nicht das 
sind, was sie sind. 

• eine Reparation bringt einen zum Wettkampf in einem 
endlichen Spiel zurück

Bewegung

• man wird nicht berührt, wenn der Abstand zwischen zwei 
Personen auf null reduziert wird. Man wird berührt, wenn man 
von seinem eigenen Zentrum aus antworten kann und man 
kann nur berühren, wenn man aus seinem eigenen Zentrum als 
sein eigenes Genie agiert

• Berühren ist daher immer wechselseitig von Genie zu Genie, 
von Zentrum zu Zentrum, von Person zu Person

• Eine „Heilung“ führt zurück zum Spielen im unendlichen Spiel 
und benötigt die Gegenseitigkeit des Berührens

• Im unendlichen Spiel: die Berührung zweier Genies
• Im endlichen Spiel: ein messbarer und beobachtbarer Prozess
• Sexualität kann auf diese Weise als ein gesellschaftliches 

Phänomen behandelt werden, das gemäß der herrschenden 
Ideologie, nach Regeln und Vorschriften reguliert und 
verwaltet werden kann. Endliche Sexualität benötigt nicht nur 
den Widerstand derer, die sich weigern, sich ihnen 
anzuschließen, sondern auch den Widerstand derer, die sich 
ihnen anschließen, damit die Regeln manifestiert werden

Sexualität

Berührung



5. DAS GENIE IN UNS

• Ein endlicher Spieler wird durch Ablehnung nicht dazu gebracht 
das Spiel nicht zu spielen, sondern seine Motivation für das 
endliche Spiel steigt. So interpretiert der endliche Spieler die 
Ablehnung und Gleichgültigkeit nicht in Bezug auf das endliche 
Spiel, sondern als Gegenspieler im endlichen Spiel.

• Die endliche Sexualität in das einzige endliche Spiel, bei dem 
der Preis des Gewinners der besiegte Gegner ist

• Es ist nicht ungewöhnlich, dass die Partner ein Doppelspiel 
spielen, bei dem jeder Gewinner und Verlierer des anderen ist

Eroberung

• Endliche Spieler brauchen für das Selbstverständnis eine 
absolute Referenz, die sie im Publikum finden. Gleichzeitig 
braucht das Publikum eine Bühne, damit es ein Publikum 
bleibt.

• Es ist nicht einmal erforderlich, dass ein Publikum anwesend 
ist, da die Spieler bereits ihr eigenes Publikum sind. Ein 
ernsthafter endlicher Spieler wird in einem Wettbewerb zu 
seinem eigenen Beobachter indem er es sich selbst beweisen 
will und muss.

Publikum

• Für unendliche Spieler ist auch die Sexualität kein begrenztes 
Spiel, sondern ein offenes Spiel. 

• Die sexuellen Ausführungen von unendlichen Spielern haben 
keine Anzeichen für Erfolg oder Misserfolg, denn es gibt kein 
Ziel, sondern nur weitere Momente

• Unendliche Spieler erkennen Wahlmöglichkeiten in allen 
Aspekten. Sie wissen, dass wer sich dafür entscheiden kann mit 
anderen zu konkurrieren, sich auch für die Kooperation 
entscheiden kann. Es ist nichts verborgen und nichts todernst.

• Die endliche Sexualität bezieht sich auf den Körper, während 
die unendliche Sexualität sich auf die Person in einem Körper 
bezieht

• Unendliche Spieler können sich einer beliebigen Anzahl an 
endlichen Spielen anschließen und auch das Publikum sein. Sie 
tun dies jedoch in dem Bewusstsein, dass sie ein Publikum 
sind. Das unendliche Spiel bleibt für den endlichen 
Beobachter jedoch unsichtbar.

Unendliche Spieler im Publikum

Kooperation



6. ZEIT, NATUR, SPRACHE, MASCHINE UND REISEN

• Für den endlichen Spieler ist die Freiheit eine Funktion der 
Zeit. Denn er muss im Spiel Zeit haben, um frei zu sein. Denn 
wenn die Zeit abläuft, dann steht das Ergebnis fest und er ist 
entweder Gewinner oder Verlierer. Er verbraucht seine Zeit.

• Der unendliche Spieler jedoch verbraucht keine Zeit, sondern 
erzeugt sie. Für einen unendlichen Spieler vergeht keine Zeit, 
denn jeder Moment ist für ihn ein Ereignis und kein Ende. Er 
betrachtet die Zeit nicht als etwas Quantitatives, sondern als 
etwas qualitatives.

Zeit

• Der Versuch des endlichen Spielers die Natur zu übernehmen 
und Meister seiner Opposition zu sein, ist ein Versuch, sich 
selbst zum Schweigen zu bringen. Es ist die Reduktion der 
Vitalität und Lebendigkeit auf eine vorhersehbare Masse. 

• Im endlichen Spiel heißt Töten, eine Stille auferlegen, die eine 
Stille bleibt. Dies ist der Widerspruch des endlichen Spiels 
gegen das Leben und gegen die Natur. 

• Zu Ende gedacht spielt der endliche Spieler, um sein eigenes 
Genie zum Schweigen zu bringen.

Stille

• Die Natur hat keine eigene Stimme und nichts zu sagen. Sie ist 
einfach nur da und ist das Reich des Unaussprechlichen. Wir 
erleben diese Stille der Natur als völlige Gleichgültigkeit 
gegenüber unserer menschlichen Kultur und gegenüber der 
Freiheit unseres Genies

• Der endliche Spieler nimmt die Natur als Gegner an, um sie 
sich zu unterwerfen. Doch die Natur lässt keinen Meister über 
sich und den Naturgesetzen. Es gibt keine unnatürliche 
Handlung. Nichts kann gegen die Natur getan werden.

• Erklärungen gelingen nur, wenn der Hörer von seinem eigenen 
Fehler überzeugt ist. Erst, wenn er seiner eigenen Wahrheit 
misstrauisch ist, dann ist er gegenüber einer Erklärung offen 
und bereit sie zu akzeptieren. Erklärungen sind somit Teil eines 
endlichen Spiels, denn sie können nur erfolgreich sein, wenn 
der Gegner in seiner bisherigen Wahrheit „besiegt“ ist.

• In einem endlichen Spiel haben die Gewinner die Befugnis 
bestimmte Tatsachenerklärungen abzugeben. Diese sind zu 
hören. Die Gewinner schreiben die Geschichte. 

Erklärungen

Natur



6. ZEIT, NATUR, SPRACHE, MASCHINE UND REISEN

• Die unendliche Sprache hingegen bringt uns nicht zum 
Schweigen, sondern erinnert uns immer wieder an die 
Unaussprechlichkeit der Natur und an die Lebendigkeit des 
Genies.

• Der Diskurs eines endlichen Spielers zielt darauf ab, das 
auszusprechen was bereits der Fall ist und was bereits 
geschehen ist. Der unendliche Spieler zielt mit seiner Sprache 
darauf ab neues zu kreieren und denk Blick zu öffnen. 

• Was wird vermittelt? Überlegene Wahrheit oder Vision?

Endliche und unendliche Sprache

• Je mehr Macht wir über die Natur ausüben, desto machtloser 
werden wir. Die Steuerung einer Maschine und das Einhalten 
von Regulierungen ist ein mechanischer Vorgang. Um eine 
Maschine zu bedienen, muss man selbst wie eine Maschine 
arbeiten. Sie steht uns im Weg etwas zu tun, was unserer 
Lebendigkeit entspricht. Der Einsatz von Maschinen ist ein 
Versuch auf die Gleichgültigkeit der Natur mit einer 
Gleichgültigkeit gegenüber der Natur und somit gegenüber 
unserer eigenen Lebendigkeit und Genialität zu reagieren

Maschine - Technologie

• Eine Maschine bzw. eine Technologie unterscheiden sich von 
einem Garten dahingehend, dass die Maschine von einer 
Energie bzw. einer Kraft angetrieben wird, die eingeleitet 
werden muss, während ein Garten bzw. die Natur die 
Lebendigkeit und die Energie aus sich selbst herausnehmen.

• Die Frage, die sich stellt, ist, ob eine Maschine dem Interesse 
des Gartens dienen soll, oder der Garten der Maschine.

• Die Natur selbst ist in sich nicht geteilt in Lebende und nicht 
Lebende-Dinge, weil alles zur Natur gehört

• Die Natur ist weder chaotisch noch geordnet, weder sauber 
noch verschmutzt. Chaos, Ordnung, Naturschutz, 
Umweltschutz sind lediglich Ausdruck unserer kulturellen 
Erfahrung mit der Natur

• Das Genie, die Lebendigkeit oder die Vitalität können nicht 
gegeben werden, sondern nur gefunden werden. Sie kommt 
immer aus sich selbst.

• Die menschliche Freiheit ist keine Freiheit über die Natur. Es ist 
eine Freiheit natürlich zu sein.

Wachstum – Lebendigkeit - „Garten“



6. ZEIT, NATUR, SPRACHE, MASCHINE UND REISEN

• Echte Reisende haben keine Checkliste, sondern sie entdecken ständig, dass sie woanders sind. Sie sehen die Lebendigkeit und 
Vitalität immer und überall. Reisen heißt wachsen.

• Es ist nicht die Entfernung, die eine Reise definiert, sondern das Wachstum, das durch Veränderung entsteht.
• Eine Familie, ein Garten, eine Beziehung, ein Klassenzimmer – jeder Ort menschlicher Versammlung - bieten unzählige Möglichkeiten 

für Veränderung und Wachstum. Diese Veränderungen sind für unendliche Spieler nicht theatralisch, sondern öffnen sich dramatisch 
für eine Zukunft. Wenn wir auf Veränderungen nicht mehr spontan und kreativ reagieren können, dann liegt das an den 

gesellschaftlichen Mustern, die uns eine Selbstbeschränkung auferlegen haben.
• Den Widerspruch des endlichen Spiels haben wir im Laufe dieser Serie des Öfteren behandelt. Der Versuch die Natur zu kontrollieren 

ist letztendlich auch ein Versuch die Personen und Genies zu kontrollieren. Wir müssen davon ausgehen, dass Gesellschaften weniger 
geduldig mit jenen Kulturen sind, die ein gewisses Maß an Gleichgültigkeit gegenüber den gesellschaftlichen Zielen und Werten zum 
Ausdruck bringen. So erzeugt eine Gesellschaft, die natürlichen Abfall erzeugt, auch menschlichen Abfall, denn wenn sie sich anmaßt 
die Natur zu beherrschen, so wird sie sich auch anmaßen die menschliche Natur, das Genie und die Spieler des unendlichen Spiels zu 
beherrschen. 

Reisen

• James P. Carse beendet das Buch mit dem Satz „Es gibt nur ein unendliches Spiel.“ Er führt dies nicht weiter aus, doch wir verstehen 
nun, dass dieses Spiel dem Leben, der Vitalität, der Natur, der Zukunft, den Veränderungen, den Überraschungen, den 
Transformationen, den Berührungen, der Kultur, dem Wachstum, dem Reisen, den Innovationen und Kooperationen offen 

gegenübersteht, während ein endliches Spiel sein eigenes Ende anstrebt.

„Es gibt nur ein unendliches Spiel“



7. ZUSAMMENFASSUNG

• Das Ziel des endlichen Spiels ist es zu gewinnen.
• Materielle Dinge können gewonnen werden 
• Das endliche Spiel ist extern definiert
• Das endliche Spiel hat definierte Regeln
• Endliche Spieler spielen innerhalb der Regeln
• Der Widerspruch des endlichen Spiels ist, dass es ein Ergebnis 

anstrebt und sich dadurch selbst beendet
• Das endliche Spiel enthält einen Wettkampf und einen 

Gewinner und Verlierer
• Der Tod beendet das endliche Spiel
• Die Vergangenheit im endlichen Spiel ist Unwiederholbar
• Endliche Spiele können innerhalb eines unendlichen Spiels 

gespielt werden
• Endliche Spieler spielen eine Rolle und sind theatralisch
• Endliche Spieler verschleiern ihre Pläne
• Endliche Spieler leben im Prozess und in der Vergangenheit
• Überraschungen beenden endliche Spiele
• Gute endliche Spieler sind trainiert
• Endliche Spieler beschränken sich selbst. Dies führt zu einer 

abgeschlossenen Selbstdefinition

Das endliche Spiel

• Das Ziel des unendl. Spiels ist es das Spiel am Laufen zu halten.
• immaterielle Dinge können nur aufrechterhalten werden
• Das unendliche Spiel ist intrinsisch definiert
• Das unendliche Spiel hat keine fixen Regeln
• Unendliche Spieler spielen mit den Regeln
• Das Paradox des unendlichen Spiels ist, dass ein Spieler es für 

etwas Größeres als für sich selbst spielt
• Das unendliche Spiel besteht aus Kooperation. Es wird kein 

Ende angestrebt.
• Der Tod beendet nicht zwingend das unendliche Spiel
• Das unendliche Spiel interpretiert die Vergangenheit stetig um
• Unendliche Spiele können nicht innerhalb eines endlichen 

Spiels gespielt werden
• Unendliche Spieler sind sie selbst und authentisch.
• Unendliche Spieler spielen offen und sind verletzlich
• Unendliche Spieler leben für den Fortschritt und die Zukunft
• Überraschungen setzen das unendliche Spiel fort
• Gute unendliche Spieler sind gebildet
• Unendliche Spieler wachsen. Dies führt zu einer ständigen Neu-

Erfindung

Das unendliche Spiel



7. ZUSAMMENFASSUNG

• Endliche Spieler streben Titel und Macht an
• Endliche Spieler sind vom Publikum und vom Spiel abhängig
• Das Böse macht das unendliche Spiel zu einem endlichen Spiel 
• Politik und Staaten spielen ein endliches Spiel, weil sie fixe 

Prozesse, Spielregeln, ein Publikum, eine Ernsthaftigkeit und 
Macht benötigen

• Gesellschaft ist das Leben innerhalb von Grenzen und Vorgaben
• Eine Gesellschaft wiederholt die Vergangenheit
• Der endliche Spieler sieht in der Sexualität den Körper des 

anderen, der endliche Spieler erobert
• Dem endlichen Spieler geht die Zeit aus
• Der endliche Spieler möchte die Natur beherrschen
• Endliche Spieler möchten überzeugen
• Endliche Spieler möchten Innovationen in Form von guten 

Spielzügen
• Endliche Spieler sind wie Maschinen
• Ein endlicher Spieler vergisst, dass es nur eine Rolle ist
• Ein endlicher Spieler bereitet sich auf das Drehbuch vor
• Ein endlicher Spieler führt Kriege
• Ein endlicher Spieler lebt EINE Rolle für SEIN Leben

Das endliche Spiel

• Unendliche Spieler zeigen Stärke und Vision
• Kultur hat keine Grenzen und ist Teil des unendlichen Spiels
• Die Kultur ist offen für die Zukunft
• Eine Gesellschaft wird nicht durch eine ernsthafte Opposition 

verwirrt, sondern durch einen Mangel an Ernsthaftigkeit 
gegenüber den Regeln insgesamt.

• Das Genie in uns erkennt die Rollen und das endliche Spiel
• Der unendliche Spieler sieht die Person im Körper des anderen, 

der unendliche Spieler berührt
• der unendliche Spieler kreiert die Zeit
• Der unendliche Spieler sieht sich als Teil der Natur
• Unendliche Spieler möchten inspirieren
• Unendliche Spieler sind offen für Innovationen, die die 

Spielregeln verändern
• Unendliche Spieler sind aus sich heraus lebendig
• Ein unendlicher Spieler spielt endliche Spiele ohne eine 

absolute Ernsthaftigkeit.
• ein unendlicher Spieler bereitet sich auf eine Improvisation vor
• Ein unendlicher Spieler lebt den Frieden
• Ein unendlicher Spieler lebt SEIN Genie für DAS Leben

Das unendliche Spiel



7. DIE SPIELTHEORIE DES LEBENS

Das Leben als Spiel

Das endliche Spiel Das unendliche Spiel

Wettkampf Kooperation

Grenzen, Regeln, Titel und Macht Horizont, Stärke und Vision

Verschleierung Offenheit und Verletzlichkeit

Unauthentische Rolle Authentische Person

Wiederholung der Vergangenheit Offen für die Zukunft

„Mein Leben“ steht im Mittelpunkt „Das Leben“ steht im Mittelpunkt



7. PRAXEOLOGIE & SPIELTHEORIE DES LEBENS - MATRIX
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Das Leben aus Sicht der Spieltheorie

Das unendliche Spiel Das endliche Spiel

Leben, Frieden, Vertrauen, Freiheit, Glück, 
Erfüllung, Gott, Freundschaft, Neugier, Liebe, Mut, 
Verlässlichkeit, Drama, Horizont, Verantwortung, 

Wohlstand, Vernunft, Gesundheit, Ruhe, Intrinsisch, 
Wohlstand, Inspiration, Authentizität, Fortschritt, 
Unendlichkeit, Kooperation, Familie, Wahrheit, 

Schönheit, Wachstum, Fortschritt, Reife, Tugenden

Wettkampf, Unfreiheit, Armut, Grenzen, 
Einzelgänger, Burnout, Boreout, Tod, Krieg, 
Verachtung, Hass, Angst, Zwang, Gewalt, 

Kurzfristigkeit, Triebe, Lärm, Klassenkampf, 
Extrinsisch, Unterdrückung, Aufmerksamkeit, 
Konflikte, Misstrauen, Rollenspiel, Rückschritt, 

Endlichkeit, Nihilistisch, Knechtschaft, 
Sklaverei, Machtmonopol

Interventionistische Systeme sind 
ineffizient und scheitern, auch wenn 

die Motive gut gemeint sind. Das 
unendliche Spiel wird immer weiter 

unterdrückt.

Endliche Spiele können Teil des 
unendlichen Spiels sein; Ein 

unendliches Spiel ist jedoch niemals Teil 
eines endlichen Spiels.



7. THE BIG PICTURE

• Produktivitätssteigerungen und Technologiesprünge führen zu 
immer niedrigeren Preisen und größerem Wohlstand

• Eine dezentrale, vernetzte, intelligente und automatisierte 
Energie-Informations-Transport Infrastruktur entsteht und 
verändert die Geschäftsmodelle und Wertschöpfungsketten

• Vision: Die Produktivität ist so groß, dass für eine weitere 
Einheit nahezu keine weiteren Kosten entstehen: Null-
Grenzkosten. Eine individuelle Massenproduktion entsteht.

Die Null-Grenzkosten Gesellschaft

• Systeme und Dinge sind entweder fragil, robust oder antifragil. 
Sie unterscheiden sich darin, welche Auswirkungen ein 
externer Schock auf sie hat. Fragile Dinge gehen kaputt und 
verschwinden, robuste Dinge bleiben unverändert und das 
Antifragile wird durch einen Schock verbessert. 

• Teilsysteme müssen fragil sein, damit das Gesamtsystem 
antifragil ist. Dieses Prinzip der Antifragilität steckt hinter der 
Evolution, der Kultur, der Ideen, Innovationen und Erfolg.

Antifragilität

• Herleitung logischer Gesetzmäßigkeiten über das Handeln
• Deduktive Schlussfolgerungen aus dem wahren Handelsaxiom
• Kapitalismus und freie Marktwirtschaft ermöglichen 

Wohlstand, Fortschritt und Frieden
• Interventionistische Systeme sind ineffizient und führen in den 

Sozialismus und in die Verarmung
• Nur die freiwillige Kooperation führt nachhaltig zu Wohlstand 

und Fortschritt

Praxeologie

• Endliche Spiele: Fixer Beginn, definierte Regeln, bestimmte 
Anzahl an Spielern, ein festgelegtes, messbares Ende. Ziel: Spiel 
gewinnen. Bsp.: Geld, Titel,… messbare Dinge

• Unendliche Spiele: Kein fixer Beginn, kein fixes Ende. 
Spieleranzahl und Regeln verändern sich. Ziel: das Spiel am 
Laufen zu halten. Bsp.: Leben, Liebe, Freiheit, Neugier, 
Gesundheit, Vertrauen, Frieden,… nicht messbare Dinge

Die Spieltheorie des Lebens



7. DAS BIG PICTURE

Eigentum & Vertragsfreiheit Gewaltmonopol & Zwang

Unendliches Spiel Endliches Spiel

FragilitätAntifragilität

Selbsttranszendenz
Das Wahre, Gute und Schöne

Nihilismus

Kapitalismus, Kooperation Sozialismus, Kampf

Leben, Wachstum, Fortschritt Tod, Rückschritt, Armut

Sinnhaftigkeit, Kunst & Kultur Ichhaftigkeit

Individualität & Familie Anonymität



Kommen Sie gerne auf mich zu!

Leo Mattes

www.leo-mattes.com
info@leo-mattes.com


