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1 Einleitung

Das Problem der sozialen Ordnung ist ein Kernproblem der Soziologie. Damit
einhergehend stellt sich die Frage, wie sie entstehen kann bzw. entstanden ist
und wie es moglich ist, menschliche Kooperation und ihre Voraussetzungen
zu erkliaren. Diese Frage stellten sich auch die Autoren der Studie ,,The Com-
petetive Advantage of Sanctioning Institutions* (Giirerk et al. 2006) So gibt
es zahlreiche Belege dafiir, dass die Mdoglichkeit andere Spieler zu bestra-
fen kooperationsforderlich ist (Fehr/Géchter 2000; Bochet et al. 2006; Ro-
ckenbach /Milinski 2006;Nikiforakis 2008) und dass, wenn diese Moglichkeit
nicht besteht, die Kooperationsraten im Zeitverlauf deutlich sinken (Wei-
mann 1994; Andreoni 1995; Ockenfels/Weimann 1999; Fehr/Géchter 2002;
Hermann et al. 2008). Diese Studien lassen aufer Acht, so Giirerk et al., dass
fiir die Erklarung menschlicher Kooperation auch Unterschiede zwischen In-
stitutionen in den Blick genommen werden miissen. Denn was wiirde passie-
ren, wenn die Spieler komplett mobil sind und sich somit nicht einem Bestra-
fungsregime unterwerfen miissten bzw. wenn immer wieder kurzfristig Spieler
eindringen konnten, welche von der hohen Kooperation im Bestrafungsregime
profitieren wollen? Wiirde das institutionelle Setting mit der Md&glichkeit zu
Strafen dann immer noch die Kooperation fordern und auf einem hohen Le-
vel stabilisieren? Die Autoren diskutieren einige denkbare Argumente sowohl
fiir die Wahl des Bestrafungsetting als auch fiir das Setting ohne Bestra-
fungsmoglichkeiten (Giirerk et al. 2006: 108). Um diese Frage allerdings em-
pirisch kldren zu kénnen, fiihrten Giirerk und Kollegen ein public-good-game
(Fehr/Fischbacher 2004: 185) mit Institutionenwahl durch. Dabei zeigt sich,
dass die Spieler erstaunlich eindeutig das Setting mit der Bestrafungsmog-
lichkeit bevorzugten. So spielten am Ende des Experiments fast alle Spieler
in diesem Setting und trugen fast vollstindig zum Kollektivgut bei. Dieses
eindeutige Ergebnis soll im Rahmen einer Reproduktion iiberpriift werden.
Dazu wurde das Experiment mit anderen Probanden in Leipzig im Mai 2014
durchgefiihrt. Die wichtigkeit von Reproduktionen bzw. Replikationen betont
auch Andreas Diekmann, wenn er schreibt, dass ,methodisch sorgfiltige Re-

plikationen fiir ein kumulatives, empirisch orientiertes Forschungsprogramm



so bedeutsam [sind]* (2011b: 225). Auferdem sind die Ergebnisse des Expe-
riments von soziologischem Interesse, da sie erstmals zeigen, dass Bestrafen
die Kooperation auch fordert, wenn die Bestrafungswelt im Wettbewerb mit
einem Setting ohne diese Moglichkeit steht, wobei die Spieler komplett mobil
sind. Dieses Experiment liefert Hinweise darauf, wie Institutionen im Wettbe-
werb wirken und wie sie konzipiert sein miissen, damit Kollektivgiiter bereit
gestellt werden konnen. Von Bedeutung ist dieses Experiment auch, da es bis-
her nur relativ wenige Studien zum public-good-game mit Institutionenwahl
gibt (Ertan et al. 2009: 497-498). Zusétzlich klassifiziert dieses Experiment
Spielertypen und nutzt die Existenz von Spielertyypen mit besonderen Ei-

genschaften zur Erkldrung der Bereitstellung des Kollektivguts.

Aus diesem Vorgehen wird deutlich, dass die Erklarung der Kooperati-
on von Annahmen iiber das Verhalten des Menschen abhingt bzw. man in
der Erkldrung der Ergebnisse darauf zumindest nicht verzichten méchte. Je
nachdem, wie die Frage nach den Beweggriinden menschlichen Verhaltens
beantwortet wird, werden unterschiedliche Verhaltensweisen der Menschen
postuliert (Braun/Gautschi 2011: 45-50). Deswegen werden mdgliche Ande-
rungen des Experiments diskutiert, mit welchen gepriift werden kann, ob
Annahmen iiber den Menschen einen Einfluss haben, oder ob effektive Insti-
tutionen nicht auch ohne solche Annahmen auskommen und funktionieren
konnen. Da dieses Thema kein zentrales Anliegen des Originalexperiments
war, wird die Diskussion dazu und den moglichen Verdnderungen erst nach
der Darstellung der Ergebnisse und Diskussion beider Experimente (Original-

und Reproduktionsexperiment) dargestellt.

Da in der Originalstudie keine Hypothesen gebildet und getestet wurden,
wird dies auch in der Reproduktion nicht erfolgen. Deswegen ist der Charak-
ter dieser Arbeit rein explorativ. Lediglich im letzten Teil werden mdgliche
Hypothesen des erweiterten Experiments diskutiert, welche in weiterer For-

schungsarbeit zu beantworten wiren.

Zu Beginn dieser Arbeit wird das Originalexperiment beschrieben und die

Ergebnisse présentiert. Darauf aufbauend werden méglichen theoretischen



Implikationen diskutiert, welche sich aus den Ergebnissen ableiten lassen.
Dies dient dazu, sich die soziologische Relevanz der Replikation dieses Experi-
ments vor Augen zu fithren. Danach werden kurz die methodischen Anderun-
gen des Reproduktionsexperiments dargestellt und die sich daraus mdoglicher-
weise ergebenden Verdnderungen im Frgebnis diskutiert. Danach werden die
Ergebnisse des Reproduktionsexperiments dargestellt. Daran anschliefend,
werden die beiden Ergebnisse miteinander verglichen und mogliche Ursachen
fiir Unterschiede diskutiert. Im Kapitel darauf werden die Ergebnisse beider
Experimente besprochen und in Bezug auf andere Experimente zum public-
good-game eingeordnet. Daran anschlieflend wird diskutiert, wie die oben
erwihnte thematische Erweiterung durch methodische Anderungen in das
Experiment eingebaut werden kann und Forschungshypothesen aufgestellt.
Abschliefsend werden die methodischen Diskussionen und die Ergebnisse des

Experiments im Schlusskapitel zusammengefasst.



2 Das Originalexperiment

Das Originalexperiment fand im Jahr 2006 an der Universitit Erfurt statt.
Daran nahmen 84 Studenten aus verschiedensten Fachrichtungen teil. Es dau-
erte im Schnitt 2,5 Stunden und die Spieler verdienten durchschnittlich 24€.

Dabei handelt es sich um ein public-good-game mit Institutionenwahl. Die
Teilnehmer spielten dieses Spiel zusammen mit 12 anderen Probanden' iiber
30 Runden. Das Experiment war als Quasi-Partner-Treatment? angelegt, bei
dem man die einzelnen Partner allerdings nicht {iber die Runden und Wel-
ten hinweg identifizieren konnte. Zu Beginn jeder Runde hat man die Wahl
zwischen den verschiedenen institutionellen Settings, in welchen man in der
jeweiligen Runde spielen mochte. Die Spieler entscheiden sich zwischen der
Welt 1 (bei Giirerk et al. heift sie SFI), in welcher man ein public-good-
game ohne Sanktions- oder Belohnungsmoglichkeit spielt, und der Welt 2
(bei Giirerk et al. heift diese SI), in welcher man ein public-good-game mit
Sanktions- und Belohnungsmoglichkeit spielt. Jede Runde besteht aus drei
Stufen: Stufe eins ist die Wahl der Welten, Stufe zwei ist die Beitragsphase
und Stufe drei die Bestrafungs- und Belohnungsphase®. Nach der Weltenwahl
interagieren die Spieler fiir den Rest der Runde mit denjenigen Spielern, wel-
che die gleiche Welt gewihlt haben wie sie?. In Stufe 2 erhalten alle Spieler
20 Punkte. Nun muss jeder Spieler entscheiden, wie viele dieser 20 Punkte er
zum oOffentlichen Gut beitriagt, von welchem jeder Spieler gleichmékig profi-
tiert. Die Punkte, die er fiir sich behilt, wandern auf sein eigenes Konto. Die

Punkte welche zum o6ffentlichen Gut beigetragen werden, werden mit dem

'Dabei wurde bei 6 von 7 Gruppen jeweils zeitgleich in 2 verschiedenen Pools gespielt
und die Personen aus den beiden Pools zufillig zu Beginn des Experiments gematched, so-
dass die Spieler nicht wissen konnten, gegen wen genau sie spielen, da auch die Moglichkeit
bestand gegen Spieler aus dem anderen Raum zu spielen.

2Kein Partner Treatment, da nicht zu 100 Prozent klar war in der Folgerunde auf die
gleiche Konstellation an Mitspielern in den Welten zu treffen (Fehr/Géchter 2000: 981).

3Die Bestrafungs- und Belohnungsphase koénnen nur Spieler erreichen, welche Welt 2
gewidhlt haben. Spieler, welche Welt 1 gewihlt haben, erhalten 20 Punkte und kdnnen
nichts weiter wéihlen.

“Die Spieler wissen, wie viele andere Spieler in ihrer Welt spielen, bevor sie ihre Bei-
tragsentscheidung treffen (siche Abbildung A2 und A3 im Anhang S. V-VI).



Faktor 1,6 multipliziert und anschliefsend auf alle Spieler der Welt gleicher-
mafen aufgeteilt. Nachdem die Spieler ihre Entscheidung iiber ihren Beitrag
getroffen haben, werden alle Spieler iiber die Einzahlungen ihrer Mitspieler
in der Welt informiert®. In der dritten Stufe erhalten alle Spieler nochmals 20
Punkte. In Welt 2 kénnen die Spieler entscheiden, wie viele dieser Punkte sie
als Bestrafungs- oder Belohnungspunkte an ihre Mitspieler verteilen bzw. fiir
sich behalten. Ein Belohnungspunkt verringert das Einkommen des verge-
benden Spielers um einen Punkt und erhéht das Einkommen des erhaltenen
Spielers um einen Punkt. Ein Sanktionspunkt verringert das Einkommen des
vergebenden Spielers um einen Punkt und senkt das Einkommen des erhal-
tenen Spielers um drei Punkte. Am Ende jeder Runde erhélt jeder Spieler
detaillierte anonymisierte® Informationen zu jedem Spieler. Ab Beginn der
zweiten Runde erhélt jeder Spieler vor der Weltenwahl Gruppeninformatio-
nen iiber die Durchschnittswerte: Beitrag, Auszahlung, vergebene Straf- und

Belohnungspunkte der beiden Welten’.

2.1 Zentrale Ergebnisse

Zu Beginn des Experiments wihlt die grofe Mehrheit der Spieler die Welt
1 (ohne Sanktionsmoglichkeit) und lediglich etwas mehr als ein Drittel die
Welt 2 (z = 36,9%,0; = 4,0%), es scheint eine Skepsis bei den Spielern
beziiglich der Welt mit Strafen zu geben. Allerdings unterscheiden sich die
durchschnittlichen Einzahlungen in den unterschiedlichen Welten: so werden
in Welt 1 im Schnitt 7,3 Punkte (0; = 0,54) und in Welt 2 12,7 Punkte
(0z = 0,79) beigetragen. Dieser Unterschied ist signifikant. Interessant ist,
dass ungefihr die Hilfte der Spieler die Welt 2 wihlen als high contributer®
zu klassifizieren sind. Von diesen high contributern bestrafen 73,2% (oz =

17,0%) Spieler, welche wenig beitragen. Diese Spieler, welche in der ersten

5Dabei dndern sich die Positionen der Spieler in der Tabelle pro Runde, damit Spieler
nicht iiber die Runden hinweg identifizierbar sind. Siehe Abbildung A6 im Anhang S. VII

6S0 ist es nicht mdglich, einen Spieler zu identifizieren und diesem im Verlauf des
Experiments fiir vergangene Handlungen zu belohnen /bestrafen.

"Siehe Abbildung A8 im Anhang S. VIIL

8Spieler die mindestens 15 Punkte beitragen.



Runde viel beitragen und bestrafen, um eine Norm des ,yoll-Beitragens” zu
etablieren, werden als strong reciprocators’ klassifiziert. Sie machen 15,5%
(0z = 5,6%) der Gesamtpopulation aus. 16,1% (oz = 5,2%) der Spieler, die
Welt 2 in Runde 1 wiihlen sind free rider!®. In Welt 1 hingegen begegnet man
einer anderen Verteilung der Spielertypen, mit 43,3% (0z = 3,4%) free-ridern
und 11,3% (07 = 4,3%) high contributern.

Auch die Differenz zwischen den Auszahlungen der Spieler in den Wel-
ten in Runde 1 ist signifikant. So erhalten die Spieler, die in Welt 1 (z =
44, 4,07 = 0,32) spielen im Schnitt mehr Punkte als die Spieler in Welt 2
(z =38,1,0; = 2,05). Zu Beginn des Experiments verspricht die Welt ohne
Sanktionsmoglichkeiten im Schnitt eine hdhere Auszahlung fiir den einzelnen
Spieler. So zeigt sich, dass in der zweiten Runde der Anteil der Spieler steigt,
welche diese Welt wihlen, trotzdem werden am Fnde des Experiments fast
alle Spieler in der Welt mit Sanktionsmoglichkeiten spielen. Woran liegt das?
Dies lasst sich dadurch erkldren, dass die free-rider durch die Bestrafungen
in Welt 2 signifikant weniger verdienen als in Welt 1 in Runde eins. Diese
Spieler werden also aus Welt 2 herausbestraft und erhalten zusétzlich durch
die hohere durchschnittliche Auszahlung in Runde eins in Welt 1 Anreize in
diese Welt zu wechseln. Der Anteil an free-ridern in Welt 1 wéchst, damit
einhergeht ein Einbruch der Beitrige iiber die Zeit in Welt 1 ( 1 Giirerk et al.
2006: 108). Dies fiihrt dazu, dass die Auszahlungen sinken, da mehr Spieler
(free-rider) in Welt 1 spielen, aber gleichzeitig die Beitriige fallen. Bis Runde
fiinf liegen die durchschnittlichen Auszahlungen der free-rider in Welt 1 ho-
her als die Auszahlungen der high-contributer in Welt 2 ,danach verdienen
immer die high-contributer mehr (siehe Figure 2 Giirerk et al. 2006: 109).

Es ist fiir einen nutzenmaximierenden Spieler sinnvoll, in Welt 2 zu wech-
seln und voll beizutragen, um Sanktionen zu entgehen, damit er seine Aus-
zahlung erhoht. So zeigt sich, dass ab Runde zehn 86,1% (oz = 13,1%) der
Spieler in Welt 2 voll beitragen, wohingegen in Welt 1 86% (o; = 8,6%)

9Dazu zéhlen auch Spieler, welche in Runde eins in Welt 1 mindestens 15 beigetragen
haben und nach ihrem Wechsel in Welt 2 sofort bestraft haben.
10Gpieler, die weniger als 5 Punkte beitragen.



weniger als 2 Punkte beitragen. Die Moglichkeit des Bestrafens fordert und
stabilisiert die Kooperation. Durch die Bestrafung kann die Kooperations-
norm etabliert und aufrechterhalten werden und macht dadurch diese Welt
fiir alle Spieler interessant, da auch diejenigen Spieler hinein wechseln und
kooperieren, welche dies zu Beginn nicht getan haben. Um diesen Punkt zu
verdeutlichen lohnt ein Blick auf das Verhalten der Spieler nach einem Wech-
sel der Welten. Es zeigt sich, dass 80,3% (0z = 5,6%) ihren Beitrag erh6hen,
wenn sie von Welt 1 in Welt 2 wechseln. 27,1% (0z = 5,3%) werden so-
gar vom kompletten free-rider zum vollstdndig beitragenden Spieler. Dieser
Effekt lasst sich auch bei einem entgegengesetzten Wechsel der Welten be-
obachten. So reduzieren 70,9% (o; = 4,9%) ihre Beitrige. 17% (o7 = 4, 7%)
sogar komplett, wenn sie von Welt 2 in Welt 1 wechseln. Dieses Verhalten ist
ein Hinweis dafiir, dass die einzelnen Spieler ihr Verhalten den Gruppennor-

men'! anpassen.

Dieses Verhalten kann man mit dem Prinzip der Nutzenmaximierung er-
klaren. Der Spieler wihlt die Welt mit der héchsten zu erwartenden durch-
schnittlichen Auszahlung und trégt genug bei, um Sanktionskosten zu ver-
meiden. Nutzenmaximierung erkldrt aber nicht, warum die Norm, Spieler
die wenig beitragen zu bestrafen, iibernommen wird. Aus monetérer Sicht
ware es sinnvoll andere Spieler strafen zu lassen und dies selbst nicht zu
tun, da nicht nachvollzogen werden kann, welche Spieler in der Vergangen-
heit zum Kollektivgut zweiter Ordnung beigetragen haben. Es zeigt sich,
dass der Anteil an Spielern, die bestrafen, nachdem sie in Welt 2 gewechselt
sind, bei 62,9%(SE 8,5%) liegt. Die iibergroke Mehrheit der Wechsler hélt
sich demnach an die Norm, Spieler, die wenig beitragen, zu bestrafen. Aus
der FEinhaltung der beiden Normen ergibt sich eine konstante Rate von et-
wa 40% (z = 42,1%, 0 = 5,9%) an Spielern, welche in Welt 2 vollstéindig
beitragen und bestrafen (siehe Figure 3 bei Giirerk et al. 2006: 110). Da sich

iiber die Zeit immer mehr Spieler in Welt 2 an die Norm halten, voll bei-

1Denn iiber die Tabelle, welche auf dem Bildschirm bei der Weltenwahl ab Runde 2 zu
sehen ist (Siehe Abbildung A8 im Anhang S. VIII), sehen die Spieler die durchschnittlichen
Einzahlungen der jeweiligen Welt in der Vorrunde. Man passt sich scheinbar daran an, viel
in Welt 2 und wenig in Welt 1 beizutragen.



zutragen, sinkt die Wahrscheinlichkeit fiir den Einzelnen, dass er bestrafen
muss (siche Tabelle S1 in Giirerk et al. SOM 2006: 10). Des Weiteren geht
mit der zunehmenden Akzeptanz der Gruppennormen die Verringerung der
Auszahlungsdifferenz, zwischen den Spielern in Welt 2 die viel beitragen und
bestrafen und denen die nur viel beitragen, einher. In Runde 30 betréagt die

Differenz nur noch ca. 2%.

Die Moglichkeit, Spieler, welche von der Gruppennorm abweichen, zu be-
strafen, hat einen positiven Effekt auf die Kooperation in Welt 2. Doch wie
genau wirken die Belohnungs- bzw. Bestrafungspunkte auf das Beitragsver-
halten des einzelnen Spielers? Um dies zu kliren, benutzen Giirerk et al. eine
Tobit-Regression (siehe Tabelle 1 in Giirerk et al. 2006: 109) fiir den kom-
binierten Effekt von erhaltenen Belohnungs- und Bestrafungspunkten eines
Spielers in der Vorrunde auf seine Beitragsverdnderung gegeniiber der Vor-
runde. Dabei kommen sie zu dem Ergebnis, dass erhaltene Sanktionspunkte
den Beitrag in der folgenden Runde signifikant erhdhen, wohingegen Beloh-
nungspunkte einen leichten negativen Effekt auf den Beitrag der Folgerunde
haben. Belohnungspunkte dienen scheinbar als Zeichen dafiir, dass man mehr
beigetragen hat als erwartet wurde und seinen Beitrag in der Folge etwas re-

duziert.

2.2 Implikationen

Die Ergebnisse dieses Experiments zeigen, dass Spieler, die die Wahl zwi-
schen zwei Regimen haben, jenes bevorzugen, in welchem sie bestrafen und
belohnen kdnnen. Dieses Ergebnis unterstreicht die Wichtigkeit von Institu-
tionen bei der Entstehung und Aufrechterhaltung von Normen. Denn obwohl
die Spieler vollstandig mobil sind, préferieren sie eindeutig Welt 2, in der
sie sich an etablierte Normen halten miissen. Des Weiteren zeigt sich auch,
dass es einen gewissen Anteil an Spielern gibt, welche man als strong recipro-
cators bezeichnet. Diese Spieler sind es, welche in den ersten Runden dafiir
sorgen, dass sich die Gruppennorm ,Voll-Beitragen* in Welt 2 etabliert. Dar-

iiber hinaus sorgen sie dafiir, dass das Kollektivgutproblem zweiter Ordnung



gelost wird, indem sie Normabweichler bestrafen und sicherstellen, dass die
Kooperation nicht wie in Welt 1 zusammenbricht. Interessant ist auch, dass
Spieler nach ihrem Wechsel zwischen den Welten ihr Verhalten unmittelbar
an den Gruppennormen orientieren und diese somit weiter stiitzen. Wenn die
Gruppennorm erst einmal akzeptiert und etabliert ist, dann braucht nur eine
Minderheit sich um die Bereitstellung des Kollektivguts zweiter Ordnung zu

kiimmern, zumal deren Auszahlungsverluste relativ gering sind.

Diese Ergebnisse méchte ich durch ein Reproduktionsexperiment im Fol-
genden priifen. Von besonderem Interesse ist dabei, ob sich dieser eindeutige
Sieg der Welt mit Sanktionen und Belohnungen iiber die Welt ohne diese
Moglichkeiten genauso einstellt. Wenn sich die anfangliche Skepsis gegeniiber
der Sanktionswelt wieder zeigt, konnte man spekulieren ob dieses Wahlver-
halten aus einer Ablehnung von Freiheitseinschrankungen bei den Spielern

resultiert.

Des Weiteren ist von besonderem Interesse, ob die Rate an strong recipro-
cators iiber die Experimente hinweg konstant ist bzw. wie dies die Ergebnisse
beeinflusst, wenn diese Rate nach oben oder unten abweicht. Ist ihr Anteil
von Bedeutung fiir die Durchsetzung und Aufrechterhaltung der Koopera-
tion oder funktioniert es auch ohne diesen Spielertyp und werden trotzdem
dahnliche Ergebnisse erzielt. Interessant ist in diesem Zusammenhang auch,
ob sich die etwas kontraintuitive Wirkung von Belohnungspunkten auf das

Beitragsverhalten in der Folgerunde wieder zeigt.

Wichtig ist auch die Frage, ob sich die Erméglichung und Stabilisierung
der Kooperation in Welt 2 bei kompletter Mobilitdt der Spieler wieder ein-
stellt. Zeigt sich aufkerdem abermals der Effekt, dass sich Spieler sofort an
den Gruppennormen orientieren und sogar iiber das nutzenmaximierende
Verhalten hinaus dazu beitragen, dass das Kollektivgut zweiter Ordnung er-
stellt bzw. aufrechterhalten werden kann, ohne dass das Kollektivgut erster
Ordnung zusammenbricht? Einhergehend damit sinkt die Zahl an Spielern,
welche bestrafen ,miissen”. Dadurch wird die Auszahlungsdifferenz zwischen

den Spielern die bestrafen und denen die nicht bestrafen im Zeitverlauf im-



mer kleiner. Es gibt genug spannende Fragen, welche sich aus den Ergebnissen
des Experiments ableiten und eine Reproduktion rechtfertigen. Im Folgenden
werden zur Klarung der oben aufgeworfenen Fragen die Ergebnisse des Repro-
duktionsexperiments dargestellt und die kleinen methodischen Anderungen

zum Originalexperiment besprochen.

3 Das Reproduktionsexperiment

Das Reproduktionsexperiment fand im Mai 2014 in 4 Sitzungen mit je 12
Teilnehmern im PC-Pool des Instituts fiir Soziologie der Universitat Leipzig
statt. Die Experimente wurden mit der Software z-tree'? durchgefiihrt. Die
Experimente dauerten im Schnitt 1,5 Stunden und die Teilnehmer verdienten
durchschnittlich 24,5€.

3.1 Methodische Anderungen

Es wurden nur geringfiigige methodische Anderungen vorgenommen, um ei-
ne moglichst exakte Reproduktion zu gewihrleisten'®. Am Leipziger Experi-
ment nahmen 48 statt 84 Studenten teil, aullerdem konnten aus Platzgriin-
den zu jeder Session nur 12 Teilnehmer eingeladen werden, die nicht aus zwei
verschiedenen PC-Pools zufillig gematched werden konnten. Dies konnte zu
einer Verringerung der Anonymitét fiihren, allerdings konnten im Originalex-
periment keine Unterschiede zwischen en 6 gematchten und der einen unge-
matchten Gruppe festgestellt werden'®. Des Weiteren wurden die Screenshots
der Experimente nicht per Beamer vorne im Raum gezeigt, sondern ausge-
druckt an die Spieler verteilt. Aukerdem gab es noch kleine Anderungen an

den Screenshots und den Instruktionen, welche jedoch lediglich dem besseren

12Urs Fischbacher, z-Tree: Zurich Toolbox for Ready-made Economic Experiments, Ex-
perimental Economics 10(2), 171-178.

13 An dieser Stelle sei ein herzlicher Dank an Giirerkt et. al fiir die Uberlassung samtlicher
relevanten Dateien, welche zur Durchfithrung nétig waren, ausgesprochen.

14Dies wurde auf Nachfrage von Giirerk bestitigt.

10



Verstiindnis dienten'®. Zusitzlich wurde nach dem Experiment Daten mittels
eines Fragebogens erhoben, welcher sowohl soziodemographische Eigenschaf-
ten als auch Erfahrungen mit Experimenten erfragte!'®. Insgesamt diirften
diese Anderungen keine gravierenden Auswirkungen auf die Ergebnisse des

Experiments gehabt haben.

3.2 Zentrale Ergebnisse

Die Spieler entscheiden sich bereits zu Beginn des Experiments mit grofser
Mehrheit fiir die Welt 2 (z = 68,75%, 0z = 3,99%). Die Auszahlungen zwi-
schen den Welten unterscheiden sich deutlich, allerdings nicht signifikant!”.
So betrégt der durchschnittliche Beitrag in Welt 1 (z = 8,8, 07 = 1,657) und
in Welt 2 (z = 11,58,07 = 0,912). Auch die Verteilung der Spielertypen in
den Welten unterscheidet sich zum Teil deutlich, so sind 40,8% (o7 = 16, 7%)
der Spieler in Welt 1 free-rider und 31,2% (o; = 13,7%) high-contributer.
In Welt 2 hingegen betrégt der Anteil an free-ridern 17,8% (0z = 2,6%)
und der an high-contributern 37,1% (0z = 6,0%). In der Gesamtpopulation
lassen sich 25% der Spieler als strong reciprocators klassifizieren. Die Aus-
zahlungen in Welt 1 in Runde eins (z = 45,28,0; = 1,455) sind hoher als
in Welt 2 (z = 35,19, 0z = 2.321), allerdings nicht signifikant, der Wilcoxon-
Vorzeichen-Rang-Test ergibt ein Testresultat von (z—-1,826 p=0,068). Inter-
essant ist nun, dass sich der Anteil an Spielern welche in Runde zwei in Welt
1 spielen, nicht erhoht sondern leicht féllt. Erst in Runde drei ist der Anteil

an Spielern, welche in Welt 1 spielen, am hdéchsten, schon in der darauffol-

15Die Originalscreenshots und jene des Reproduktionsexperiments sind im Anhang zu
finden, ebenso die beiden Instruktionen (siche Anhang A und B).

1656 wurde nach dem Geschlecht, dem Alter, Studienstatus, Studienfach, Studiensemes-
ter, angestrebten Abschluss, Erfahrung mit Spieltheorie oder Logik im Seminar oder in
Biichern, Erfahrung mit Laborexperimenten, Kenntnis des public-good-games und ob man
seine Auszahlung versucht hat zu maximieren gefragt

1"Wenn man, wie bei der Analyse des Originalexperiments einen Wilcoxon-Vorzeichen-
Rang-Test fiir verbundene Stichproben rechnet, wobei die Gruppenmittelwerte der einzel-
nen Welten zu den jeweiligen sessions die matched pairs bilden, kommt man auf keinen
signifikanten Unterschied zwischen den Welten (z=-0,73, p=0,465). Auf dieses Problem
wird weiter unten im Vergleich der beiden Experimente eingegangen.
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Abbildung 1: Prozentualer Anteil der Spieler und Beitrige in den Welten

genden Runde fillt dieser Anteil. Allerdings erkennt man gut, dass der Anteil
an Spielern in Welt 1 in den Folgerunden steigt, weil sie scheinbar von den
Auszahlungen welche Welt 1 verspricht angelockt werden'®. Es scheint ver-
wunderlich, dass der Spieleranteil in Welt 1 nicht deutlich steigt, solange in
dieser Welt mehr verdient werden kann. Die Auszahlungen der free-rider in
Welt 1 sind hoher als die der high-contributer in Welt 2 bis zur Runde 8 (siche
Abbildung 2b) und durch die Bestrafungshandlungen in Welt 2 auch deutlich
hoher als die der free-rider in Welt 2%, Trotzdem steigt der Anteil der Spieler
welche Welt 1 wahlen nicht stark an, sondern liegt nur in 2 Runden minimal
iiber dem Ausgangswert. Zum Ende des Experiments spielen fast alle Spieler
in Welt 2 (siehe Abbildung 1a) und tragen fast vollstdndig bei, wohingegen
in Welt 1 zum Ende nichts mehr beigetragen wird (sieche Abbildung 1b).

18Die Auszahlungen in Welt 1 sind bis zur Runde 8 hoher als in Welt 2. So zeigt sich,
dass 84,1% der Spieler, die in den ersten acht Runden in Welt 1 wechseln, am Ende des
Experiments angaben, ihren Gewinn maximiert zu haben (siehe Tabelle E10 im Anhang
S. XXIII)

19Giehe Abbildung G2 im Anhang S. XXVIII.
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Abbildung 2: Auszahlungen und Anteil der beiden dominaten Spielertypen

Es zeigt sich, dass die Sanktionswelt der deutliche Gewinner, hinsichtlich
der Anzahl der Mitglieder als auch hinsichtlich des Beitrag zum Kollektivgut
und der durchschnittlichen Auszahlung, im Vergleich der beiden Welten ist.
Erstaunlich ist in diesem Zusammenhang auch, dass die Spielergruppe, wel-
che die héchsten Auszahlungen in den ersten acht Runden hat?, die free-rider
in Welt 1, einen deutlich geringeren Zuwachs als die high-contributer in Welt
2 hat. Der Anteil der free-rider in Welt 1 sinkt in den ersten Runden sogar
teilweise, wohingegen der Anteil an high-contributern, welche in Welt 2 spie-
len, dramatisch anwéchst (siehe Abbildung 2a) und dass, obwohl im direkten
Vergleich dieser beiden Spielertypen die Auszahlungen fiir die free-rider bis
zur Runde 8 zum Teil deutlich hoher sind (siehe Abbildung 2b).

Trotzdem wechseln kaum Spieler in Welt 12!, die meisten Wechsel finden
vielmehr in Richtung Welt 2 statt. Dabei ist auffillig, dass 84,7% (o = 2,0%)

ihren Beitrag erh6hen, wenn sie von Welt 1 in Welt 2 wechseln, 37% (0; =

20Giehe Abbildung G2 im Anhang S. XXIII.
21Giehe Abbildung G1 im Anhang S. XXIII.
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Abbildung 3: Anteil und Auszahlungen der HCandPunish und HCandnot-
Punish

3,4%) gar komplett konvertieren. Auch bei Wechseln in die andere Richtung
ergibt sich ein &hnliches Bild: 74,7% (0 = 4,5%) senken ihre Beitrége nach
dem Wechsel in Welt 1, 37,7% (0z = 5%) gar komplett. Dies ist ein starkes
Indiz dafiir, dass die Gruppennormen iiber die Informationstabelle welche die
Spieler in SO ab Runde zwei sehen antizipiert werden. So wurde durch die
strong reciprocators in Welt 2 die Norm etabliert, vollstindig beizutragen.
98,6% (07 = 0,44%) der Spieler in Welt 2 tragen ab Runde zehn vollstindig
bei. In Welt 1 hat sich die Norm etabliert?? fast nichts beizutragen. So tragen
84,3% (07 = 7%) der Spieler weniger als 2 Punkte ab Runde zehn bei. Die
Norm erster Ordnung? wird in Welt 2 befolgt und kann somit als etabliert
gelten. Die Norm zweiter Ordnung?* hingegen findet keine groke Akzeptanz,
denn lediglich 39,5% (0z = 7,9%) der Spieler bestrafen nach ihrem Wechsel
in Welt 2. Dies konnte an dem bereits hohen Beitragsniveau in Welt 2 liegen,

so tragen iiber die vier Sessions hinweg in 80 von 120 Runden alle Spieler in

22Das ,etabliert” ist hier nicht als intendierter Prozess zu verstehen, sondern eher als
Ergebnis einer fehlenden Moglichkeit auf andere Spieler einzuwirken.

Z3Darunter wird im Folgenden die Norm viel beizutragen (mindestens 15 Punkte) ver-
standen.

24Darunter wird die Norm verstanden Normabweichler zu bestrafen.
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Welt 2 vollstindig bei. Abbildung 3a zeigt den Anteil derjenigen Spieler in
Welt 2, welche beide Gruppennormen akzeptieren und anwenden (HCand-
Punish) und derjenigen welche lediglich“ die Gruppennorm erster Ordnung
anwenden (HCandnotPunish). In Abbildung 3b erkennt man, dass diejenigen
Spieler, welche ,nur* viel beitragen im Schnitt eine deutlich héhere Auszah-
lung erhalten und davon profitieren, dass andere Spieler die Gruppennorm

zweiter Ordnung aufrechterhalten.

Die Spieler, welche die Kosten fiir das Strafen auf sich nehmen, sind deut-
lich in der Unterzahl und trotzdem schaffen sie es die, Norm erster Ord-
nung zu etablieren. Das Strafen auf Individualebene zeigt Wirkung, sodass
ein erhaltener Strafpunkt in der vergangenen Runde den Beitrag in der Fol-
gerunde um 0,6 Punkte erhoht?>. Dies wird aus der Regressionstabelle der

6 ersichtlich. Dabei wurde der Einfluss der in Runde t er-

Tobit-Regression?
haltenen Belohnungs- und Bestrafungspunkte auf die Auszahlungsdifferenz

der Runden t und t+1 geschitzt.

Tabelle 1: Einfluss der erhaltenen Belohnungs- und Bestrafungspunkte in
Runde t auf die Beitragsdifferenz der Runden t und t+1 (Tobit-Regression).

unabhéngige Variable Koeftizient t-Wert
Belohnungspunkte in t 0,28 (0,033) 0,83

Bestrafungspunke in t 0,62 (0,075) 8,32%*
Konstante -0,20 (0,064) -3,19%

Standartfehler in Klammern. Signifikanzniveau: **p< 0.01, *p< 0.05.

?Dieser Effekt bleibt auch erhalten wenn man Fixed Effects (FE) in die Regression
einbezieht - also annimmt, dass jeder Spieler eine individuelle Beitragsneigung hat - und
zusétzlich diejenigen Spieler ausschlieftt, welche in der Vorrunde weder Sanktions- noch
Belohnungspunkte erhalten haben (siehe Tabelle D1 im Anhang S. XVII). Was sich al-
lerdings dndert ist, dass wenn FE beriicksichtigt und die Spieler ohne Belohnugs- oder
Bestrafungserfahrung in der Vorrunde ausgeschlossen werden, sich das Vorzeichen des Ef-
fekts der Belohnungspunkte umdreht.

26 Aus Griinden der Anschaulichkeit wurde an dieser Stelle und wird im Folgenen, wenn
die Ergebnisse von multiplen Regressionen besprochen werden, die ceteris-paribus-Klausel
(c.p.) nicht in den Text aufgenommen.
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Aufgrund mit der hohen Akzeptanz der Norm erster Ordnung (fast voll-
standige Anwendung ab Runde zehn (98, 7%, 0z = 0,4%) und der Tatsache,
dass es immer mehr Spieler in Welt 2 gibt, welche als potentielle Bestrafer
fiir die Normabweichler auftreten konnen, sinkt die individuelle Wahrschein-
lichkeit zu bestrafen signifikant?’. Dies erkennt man aus der Regressions-
tabelle der Logit-Regression. Bei dieser Regression wurde die individuelle
Wahrscheinlichkeit zu bestrafen geschitzt, in Abhéngigkeit von den bereits
in Welt 2 gespielten Runden.

Tabelle 2: Einfluss der Anzahl in Welt 2 gespielten Runden auf die individu-
elle Bestarfungswahrscheinlichkeit (Logit-Regression).

Koeffizient 7z-Wert
Anzahl Runden in Welt 2 -0,118 (0,011) -10,89**
Konstante 0,037 (0,131) 0,28

(Standartfehler in Klammern). Signifikanzniveau: **p< 0.01, *p< 0.05.

Da im Gegensatz zum Originalexperiment noch einige Merkmale mittels
Fragebogen nach dem Experiment erhoben haben, werden die dazugehorigen
Ergebnisse kurz dargestellt?®. Der Anteil an Frauen betrug 56,3% und das
Durchschnittsalter lag bei 24,2 Jahren. Knapp 30% der Teilnehmer haben
schon einmal einen Kurs iiber Spieltheorie oder Logik belegt, ein Buch zu
diesen Themen haben lediglich 15% schon einmal gelesen®®. Auffillig ist, dass
70% der Spieler Erfahrung mit Laborexperimenten hatten, jedoch nur 16%
das public-good-game kannten. 75 % der Spieler versuchten im Experiment

ihren Gewinn zu maximieren.

Wenn man sich die Zahl der strong reciprocators von 25% ins Gedéchtnis

ruft, konnte man glauben, dass diese diejenigen sind, welche ihren Gewinn

27 An diesem Effekt éndert sich nichts, wenn man FE in die Regression einbezieht (siehe
Tabelle D2 im Anhang S. XVIIL.)

28Die Hiufigkeitstabellen dazu finden sich im Anhang E. Die Kreuztabellen finden sich
im Anhang F.

29Djes ist ungewohnlich, da man annehmen kénnte, wer einen Kurs besucht hat, hat
auch schon mal ein Buch zum Thema gelesen.
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nicht maximieren méchten, da sie ja Sanktionskosten auf sich nehmen um ei-
ne Norm zu etablieren. Dies ist jedoch nicht der Fall: 10 der 12 Spieler, welche
als strong reciprocators klassifiziert wurden, gaben an, ihren Nutzen maxi-
mieren zu wollen. Dabei ist auffillig, dass 9 dieser 12 Laborerfahrung hatten,
allerdings auch 9 von 12 das public-good-game nicht kannten. Die strong re-
ciprocators kdnnen entgegen der ersten Intuition nicht als Spieler verstanden
werden, welche lediglich nicht ausgebeutet werden wollen bzw. nur gemein-

wohlorientiert wéren. Thr Handeln folgt durchaus materiellen Uberlegungen.

Des Weiteren wahlten 50% der Spieler, die das public-good-game kannten,
Welt 1 in Runde eins und lediglich 25% der Spieler, welche angaben ihren
Nutzen maximieren zu wollen, wihlten Welt 1 in Runde eins. Spieler mit
Erfahrung wéhlen mehrheitlich (66%) Welt 2 in Runde eins und auch Spieler
mit Kenntnissen in der Spieltheorie oder Logik wahlten mehrheitlich Welt
2 in Runde eins (Buch 57%; Kurs 73%).Wenn man sich die Verteilung der
Erfahrung der Spieler nach Sessions verteilt ansieht, erkennt man, dass sie in
Session 4 stark abweicht3?. So hatten in dieser Session nur 33,3% der Spieler
Erfahrung mit Laborexperimenten, wohingegen in den anderen Sessions der
Anteil an erfahrenen Spielern bei mindestens 75% lag. Des Weiteren wiahlten
die meisten Spieler (73,3%) ohne Erfahrung iiber alle Sessions Welt 2 in
Runde 1.

Untersucht man, ob die zusétzlich erhobenen Merkmale eine Auswirkung
auf den Beitrag haben, zeigt sich unter Kontrolle der Periode, der Welt und
der Gruppe, dass die Runde und die Welt in der man spielt einen signifi-
kanten Effekt auf den Beitrag haben, so tragen Spieler in Welt 2 signifikant
mehr bei, auch wird im Lauf des Experiments signifikant mehr beigetra-
gen. Auferdem tragen Studierende einiger Ficher signifikant weniger bei als
die Referenzkategorie der Soziologiestudenten!. Beim Einfluss auf die Norm
zweiter Ordnung zeigt sich, dass Méanner signifikant mehr Bestrafungspunkte
vergeben und die Summe an vergebenen Bestrafungspunkten pro Spieler iiber

die Zeit signifikant abnimmt. Spieler, die angaben ihren Nutzen maximiert

30Siehe Tabelle F7 im Anhang S. XXVI.
31Siehe Tabelle D3 im Anhang S. XVIII.
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zu haben, vergeben signifikant weniger Bestrafungspunkte. Aufserdem zeigt
sich, dass Studierender einiger Facher signifikant weniger Bestrafungspunkte

vergeben als Soziologiestudenten.??.

Im Vergleich mit den Ergebnissen des Originalexperiments erkennt man
gewisse Gemeinsamkeiten und Unterschiede bei den Ergebnissen. Deswegen
sollen im Folgenden die Gemeinsamkeiten und Unterschiede der experimen-

tellen Befunde dargestellt werden.

4 Vergleich beider Experimente

Zu Beginn dieses Kapitels wird kurz auf dhnliche Ergebnisse der beiden Ex-
perimente eingegangen, bevor die Unterschiede dargestellt und mdégliche Er-

klarungen dafiir diskutiert werden.

4.1 Ahnliche Ergebisse

Es zeigt sich, dass die Wirkung der Bestrafungspunkte dhnlich®® ist: wenn
man Sanktionspunkte erhalten hat, erh6ht man in der Folgerunde seinen Bei-
trag signifikant. Auch die individuelle Wahrscheinlichkeit zu bestrafen nimmt
in beiden Experimenten iiber die Zeit ab®!. Des Weiteren ist die Akzeptanz
der Norm erster Ordnung bei Wechseln in beiden Welten sehr hoch in beiden
Experimenten. Bei Wechseln in Welt 1 senkt man seinen Beitrag und bei
Wechsel in Welt 2 erh6ht man ihn. Die Spieler orientieren sich an den jewei-
ligen Gruppennormen, was als starker Hinweis auf normkonformes Verhalten
gesehen werden. Auferdem kommt es auch in der Reproduktion zur fast kom-
pletten Entvilkerung von Welt 1 im Zeitverlauf (So spielt nur ein Spieler in
der letzten Runde in Welt 1) und damit einhergehend zu Beitréigen und einer

Effizienz von 0 in dieser Welt, bei gleichzeitig fast vollstandigem Beitragen

32Giehe Tabelle D4 im Anhang S. XIX.
33Vgl. Tobit-Regression auf Seite und Giirerk et al. 2006: 109 Tabellel.
34Vgl. Logit-Regression auf Seite Giirerk SOM: 10 Tabelle S1.
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Tabelle 3: Vergleichstabelle. Darin sind alle Ergebnisse, mit Ausnahme der
Regressionen, fiir die beiden Experimente aufgelistet.

Giirerk et Nennstiel
al. (2006) (2014)
N 84 48
X Ox X Ox
Spieleranteil in % W2 R1 36,9 4,0 68,75 3,99
HC W2 R1 48.4 8,5 37,1 6,03
HCP W2 R1 73,2 17,0 65,67 7,14
SR R1 13,1 4,0 20,85 2,39
FR W2 R1 16,1 5,2 17,8 2,57
FR W1 R1 43,3 3,4 40,83 16,68
HC W1 R1 11,3 4,3 31,25 13,77
SR gesamt 15,5 5,6 25,01 6,78
W2 VB ab R10 86,1 13,1 98,65 0,44
W1 (WB ab R10 86 8,6 84,28 6,99
HCP ab R10 42,1 5,9 10,75 1,44
W2 VB R30 92,9 3,4 93,75 3,99
Wechsler in% W1 in W2 BE 80,3 5,0 84,69 2,06
W1 in W2 BKE 27,1 5,3 37,05 3.4
W2 in W1 BS 70,9 4,9 74,69 4,51
W2 zu W1 BKS 17 4,7 37,74 4,99
Bestrafen W2 62,9 8,5 39,47 7,88
Beitrag W2 R1 12,7 0,79 11,58 0,912
W1 R1 7.3 0,54 8,8 1,657
W2 R10 89,9 10,3 99,62 0,28
W2 R30 19,4 0,714 19,19 0,566
W1 R30 0 0 0 0
W2 iiber 30 Runden 91,4 5,0 96,52 0,74
W1 iiber 30 Runden 14,4 3,0 33,32 2,74
Auszahlung W2 Runde 1 38,1 2,06 35,19 2.321
W1 Runde 1 44.4 0,32 45,28 1,455
FR in W2 Runde 1 30,2 4,51 1243 4,105
FR in W1 Runde 1 49,7 0,86 47,3 1,919
Verhiltnis HCP/HCNP ab R20 0,98 0,90
Auszhlungsvorteil ab Rb ab R8
HCW2-FRW1
Effizienz W2 R30 95,8 4.6 57,66 16,08
W1 R30 0 0 0 0
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Giirerk et Nennstiel

al. (2006) (2014)
X Ox X Ox
Z p Z p
Wilcoxon- Beitrag W2-W1 R1 -2,366 0,016 -0,730 0,465
Vorzeichen-Rang-
Test (zweiseitig)
Beitrag W2-W1 30R  -2,366 0,016 -1,826 0,068
Auszahlung R1 -2,047 0,047, -1,826 0,068
W2/W1
Auszahlung R1 -2,366 0,016 -1,604 0,109
FRW2-FRW1
Auszahlung ab Rb5H -2,366 0,016
HCW2-FRW1
Auszahlung ab RS -1,826 0,068
HCW2-FRW1

Erklarung:W1=Weltl, W1=W2, R=Runde, HC=high contributer, FR=free-rider,
SR=strong reciprocator, HCP= high contributer der bestraft, HCNP= high con-
tributer der nicht bestraft, BE=Beitrag erhoht, BKE=Beitrag komplett erhdht,
BS=Beitrag gesenkt, BKS=Beitrag komplett gesenkt, WB= hochstens 2 Punkte

beitragen, VB=20 Punkte beitragen.

in Welt 235, Des Weiteren sind die Anteilswerte der free-rider in Runde eins
ahnliche (free-rider Welt 1: 43,3% vs. 40,83% free-rider Welt 2: 16,1% vs.
17,8%). und auch die Auszahlung der free-ridern in Welt 1 in Runde (49,7
vs. 47,3).

4.2 Unterschiedliche Ergebnisse

Bei den Unterschieden fallt sofort ins Auge, dass sdmtlichen Signifikanz-
tests beim Reproduktionsexperiment keine signifikanten Ergebnisse anzei-
gen. Dies ist der Konstruktion des Wilcoxon-Rang-Vorzeichen-Test und der
Datengrundlage geschuldet. So wurden fiir diesen Test die Mittelwerte der
interessierenden Merkmale fiir die jeweilige Session gebildet und miteinan-

der verglichen. Es gibt in der Reproduktion dementsprechend vier Testpaa-

35Vgl. Abbildung 1a und 1b und Figure 1 bei Giirerk et al. 2006: 108.
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re. Dieses Vorgehen fiihrt dazu, dass Signifikanz -bei einem N von vier -
kaum zu erreichen ist und hochsignifikante Resultate praktisch ausgeschlos-
sen sind®*® (McCornackm 1965; Bortz/Schuster 2011: 600). Aufkerdem stellt
sich die Frage nach den zu vergleichenden Paaren , welche die Grundlage fiir
diesen Test bilden (Bortz/Schuster 2010: 133), wenn nicht mehr nur die erste
Runde betrachtet wird. Da die Spieler zwischen den Welten und den Spieler-
klassifikationen wechseln kénnen, ist es fraglich, ob die Sessionpaare iiber die
Zeit verglichen werden kénnen. Deswegen wurde fiir den Mittelwertvergleich
zusatzlich anderweitig auf signifikante Unterschiede zwischen den Mittelwer-
ten der interessierenden Merkmalsausprigungen getestet. Dazu wurde eine
einfache OLS-Regression verwendet®’. Dabei zeigt sich, dass - bis auf die
Beitragsdifferenzen der Welten in Runde eins — wie beim Originalexperiment

alle Unterschiede signifikant sind.

Dariiber hinaus féllt auf, dass sich das Verhéltnis der Spieler, welche Welt
2 in Runde eins gewihlt haben, fast umgedreht hat (36,9% vs. 68,7% ).
Auch der Anteil der strong reciprocators ist im Reproduktionsexperiment
deutlich hoher (15,5% vs. 25%). Interessant ist auch, dass die Auszahlun-
gen der free-rider in Runde eins in der Reproduktion deutlich geringer sind
als im Originalexperiment. So erhalten die free-rider im Originalexperiment
immerhin 30,2 Punkte (0; = 4,51) in Welt 2, wohingegen die free-rider im
Reproduktionsexperimetn in Welt 2 weniger als die Hilfte davon bekommen
(z = 12,43, 07 = 4,105).

Erstaunlich ist der extrem hohe Beitrag in Runde zehn in Welt 2 im Repro-
duktionsexperiment mit 99,62% (oz = 0,28%) der Beitrige. Dies bedeutet
fast vollstandige Kooperation und Anwendung der Gruppennorm erster Ord-
nung und tbertrifft den mit 89% (o = 10,3%) schon hohen Wert aus dem
Original deutlich. Auffillig ist auch, dass der Beitrag iiber die gesamte Spiel-
zeit sowohl in der Welt 1 als auch in Welt 2 in der Reproduktion deutlich
hoher ist (91,4% vs. 96,5% bzw. 14,4% vs. 33,3%). Dies deutet darauf hin,

36Dies wird auch deutlich, wenn man diesen Test mit vier Paaren rechnet und viermal
den Mittelwert 0 gegen 100 testet, dabei kommt man auf einen p-Wert von 0,046).
37Siehe Tabelle C2 im Anhang Seite. XVI.
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dass die Spieler in der Reproduktion kooperativer sind und insgesamt mehr
beitragen, egal in welcher Welt sie spielen. Damit einhergehend haben die
high contibuter in Welt 2 erst ab Runde acht einen Vorteil gegeniiber den
free-ridern in Welt 1 in der Reproduktion.

Merkwiirdig erscheint im Zusammenhang des hoheren Kooperationsnive-
aus in der Reproduktion, dass es einen hoheren Anteil an Spielern gibt, welche
vom komplett beitragenden Spieler in Welt 2 zum kompletten free-rider in
Welt 1 werden. Auffillig ist auch, dass sich die Auszahlungsliicke zwischen
den Spielern die sanktionieren und komplett beitragen und denen, welche nur

vollsténdig beitragen in der Reproduktion nicht schlieft?8.

4.3 Mogliche Erklarungen der Unterschiede

Die teils gravierenden Unterschiede vor allem in Bezug auf das unterschied-
liche Ausgangsniveau an Spielern, welche in Welt 2 beginnen, kénnen nicht
mittels der geringfiigigen methodischen Anderungen erklirt werden. Allen-
falls ldsst sich spekulieren, dass die geringere Anonymitit - entgegen der
Annahme - Auswirkungen hatte. Weil dies jedoch nicht gezielt kontrolliert
wurde, konnen dazu keinen abschlieftenden Aussagen getroffen werden. Des
Weiteren konnte man iiber Unterschiede in den Spielerpopulationen mut-
mafen, was allerdings schwer fillt, da keine Informationen iiber die Spieler
des Originalexperiments vorliegen. Wenn man sich die Ergebnisse iiber die
Zusammenhénge der zusatzlich erhobenen Merkmale mit dem Verhalten im
Experiment ansieht, stellt man fest, dass die {ibergrofse Mehrheit Erfahrung
mit Laborexperimenten hatte (68,8%). Die Spieler mit Erfahrung wéhlen
eher Welt 2 (90,4% vs.85,3%) als die Spieler ohne Erfahrung. Auffillig ist
dass der Anteil der erfahrenen Spieler in einer Session deutlich geringer war
als in den anderen®. So lag der Anteil in Session 4 bei 37,4%, in den anderen
Sessions bei mindestens 75%. Wenn man in eine OLS-Regression die Sessions

als Dummyvariable aufnimmt und zuséatzlich nach der Runde und der Welt

38Vgl. Abbildung 3b und Figure 3 in Giirerk et al. 2006: 110.
39Giehe Tabelle F7 im Anhang S. XXVI.
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kontrolliert, zeigt sich, dass in der Session mit der wenigsten Erfahrung zum
Teil signifikant weniger beigetragen wird als in der Referenzsession mit dem
hochsten Anteil an erfahrenen Spielern (Session 1). Es zeigt sich allerdings
auch, dass Spieler in Session 2 signifikant weniger beitragen als Spieler in
Session 1. Wenn man eine OLS-Regression fiir den Beitrag in Welt 2 rechnet,
ist Session 4 die einzige Session mit einem signifikant geringerem Beitrag als
die Referenzsession 1.7

Der Rekurs auf die Erfahrung stellt keine befriedigende Erklarung fiir die
unterschiedlichen Ausgangsniveaus dar, da auch in Session 4 die Spieler mit
deutlicher Mehrheit Welt 2 in Runde eins wéhlten (75%) und der Anteil an
Spielern, welche Welt 2 wihlten, gleich groft war unter den Spielern mit Fr-
fahrung und ohne (75%) in dieser Session*'. Der hohe Anteil an Erfahrung
konnte eine mogliche Erkléarung fiir den steileren Verlauf der Beitragskurven
in der Reproduktion sein*?, erklirt jedoch nicht das hohe Anfangsniveau an
Spielern in Welt 2. Der Anteil an Spielern, welche Welt 2 in Runde eins wih-
len, ist {iber alle Sessions betrachtet bei den Spielern ohne Erfahrung héher
als der bei Spielern mit Erfahrung (73,3% vs 66,7%). Abschliefend kann man
den Einfluss der Erfahrung auf die unterschiedlichen Ergebnisse nicht klaren,

da dazu keine Daten im Originalexperiment erhoben wurden.

Die bereits zu Beginn sehr haufige Wahl der Welt 2 konnte dazu beigetra-
gen haben, dass sich die Auszahlungen der free-rider in Welt 2 in Runde 1
dramatisch verschlechtert haben im Vergleich zum Originalexperiment (30,2
Punkte vs. 12,43 Punkte), trotz &hnlichem Anteil (17% zu 16 %) an free-
ridern in Welt 2. Ein Grund dafiir konnten sein, dass es bei der Reproduktion
mehr strong reciprocators in Welt 2 in Runde eins gab, welche die free-rider
bestrafen. Auffallig ist, dass die Spieler im Reproduktionsexperiment in bei-
den Welten mehr einzahlen und die Norm erster Ordnung schon in Runde
zehn fast komplett umgesetzt wird. Dies konnte daran liegen, dass die free-
rider aufgrund ihrer deutlich geringen Auszahlung in Welt 2 schneller ver-

trieben werden oder sich anpassen miissen. Aufserdem konnten die bereits in

40Siehe Tabelle D3 im Anhang S. X VIIL.
41Siehe Tabelle F2 im Anhang S. XXIV.
42Giehe Abbildung G3 und G4 im Anhang S. XXIX.
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frithen Runden sehr hohen Kooperationsraten in Welt 2 erkldren, warum der
Anteil an Spielern, welche die Norm zweiter Ordnung nicht anwenden, gerin-
ger ist bzw. ihr Anteil nach Runde 5 in der Reproduktion deutlich abflacht*3.
Da das Kooperationsniveau schon extrem hoch ist, ist es nicht vonndten viel

zu bestrafen.

Der Unterschied in der Effizienz in der letzten Runde ist auf einen Letz-
trundeneffekt in der Reproduktion zuriickzufiihren, denn in Runde 29 liegt
die Effizienz in der Reproduktion bei 98 %. Interessant dabei ist, dass es
nur zwei Spieler gab, die versucht haben in der letzten Runde die anderen
auszubeuten, zufilligerweise auch noch in derselben Gruppe. In dieser Grup-
pe haben acht von elf Spielern, welche auch in Welt 2 gespielt haben die
Normabweichler bestraft. Dies kann als starkes Indiz fiir die Anwendung der
Norm zweiter Ordnung dienen, da fast alle sie anwenden, wenn es notig ist.
Dieser Befund entkriftet die Annahme etwas, dass diese Norm nicht so stark
ausgepragt wire in der Reproduktion und stiitzt die Erklarung, dass es viel
eher das extrem hohe Kooperationsniveau ist, welches dazu fiihrt, dass man
nicht bestrafen muss. Das ist ein starkes Indiz dafiir, dass aufgrund der hohen
Akzeptanz der Norm erster Ordnung im Reproduktionsexperiment die Rate
an Spielern, die zusatzlich noch bestraft, im Vergleich zum Original geringer

ist.

Das generell hohere Kooperationsniveau in der Reproduktion®! kénnte als
Erklarung dafiir dienen, dass die Auszahlungen der HC erst in Runde acht
héher sind und nicht schon in Runde fiinf, da die free-rider immer noch Opfer
zum Ausbeuten in Welt 1 finden und diese im Vergleich zum Original mehr
Punkte zum Kollektivgut beitragen. Auf den ersten Blick etwas schwierig
mit dem hoéheren Kooperationsniveau in beiden Welten der Reproduktion in
Einklang zu bringen, ist der erh6hte Anteil an Wechslern, welche in Welt 1
wechseln und ihren Beitrag von 100% auf 0% absenken. Allerdings konnte dies
durch das experimentelle Setting bedingt sein, da man als einzelner Spieler

in einer Welt nichts beitragen kann und es somit gilt, als ob man 0 eingezahlt

43Giehe Abbildung 3a. Zum Vergleich Figure 3 in Giirerk et al. 2006: 110.
41Giche Beitrige iiber 30 Runden in beiden Welten in Tabelle 3.
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hitte?®. Zudem unterscheidet sich der Verlauf der Auszahlungsdifferenzkurve,
zwischen den Spielern in Welt 2, welche Bestrafen und denen die dies nicht
machen®8. Dies kann daran liegen, dass im Reproduktionsexperiment weniger
Spieler die Last des Bestrafens tragen miissen, weswegen schliefst sich ab
Runde zehn die Liicke zwischen den Spielern die voll einzahlen und bestrafen

und denen die nur voll einzahlen nicht weiter, sondern vergréfert sich noch®”.

Im Grofen und Ganzen kann man sagen, dass sich die Verldufe der Expe-
rimente gleichen, trotz der unterschiedlichen Anteilswerte der gewéhlten Wel-
ten zu Beginn des Experiments. Die interessanten Effekte stellen sich auch im
Reproduktionsexperiment ein. So bricht in Welt 1 die Kooperation zusam-
men, wohingegen sie sich in Welt 2 auf sehr hohem Niveau stabilisiert. Auch
die Wirkung von Strafpunkten auf den Beitrag in der Folgerunde findet sich
in der Reproduktion, ebenso wie die abnehmende individuelle Wahrschein-
lichkeit zu bestrafen. Worauf die festgestellten Unterschiede beruhen, lisst
sich bei der vorliegenden Datenlage nicht abschlieend beantworten. Es gibt
starke Anhaltspunkte dafiir, dass sie etwas mit der Erfahrung der Spieler be-
ziiglich Laborexperimenten zu tun hat. Eine Erkldrung stellen diese Indizien

allerdings nicht dar.

5 Diskussion des Experiments

Die Welt mit den Belohnungs- und Bestrafungsinstitutionen geht als klarer
Gewinner im direkten Vergleich zu der Welt ohne diese Méglichkeiten hervor.
Auch in der Reproduktion zeigt sich, dass die Moglichkeit, Normabweichler
zu bestrafen, die Kooperationsrate erhoht und stabilisiert. Interessant ist an
diesem Befund, dass die geschieht, obwohl die Spieler komplett mobil sind

und keine Kosten auf sich nehmen miissen, um die Welt zu wechseln.

> Hinweise darauf liefert ein Blick in die Tabelle F9 im Anhang S. XXVII. Ab Runde
zehn spielen fast 63,6% Spieler, die in Welt 1 wechseln, alleine in dieser Welt.

46Giehe Abbildung 3b zum Vergleich Figure 3 in Giirerk et al. 2006: 110.

47Vgl. Abbildung 3b und Figure3 in Giirerk et al. 2006: 110.
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Daraus ziehen die Autoren der Originalstudie die Schliisse, dass die Exis-
tenz von strong reciprocators wichtig fiir die Aufrechterhaltung und Stabili-
sierung der Kooperation ist. Denn sie schaffen es trotz Unterzahl in der Po-
pulation die Normen. viel beizutragen und free-rider bestrafen, zu etablieren.
Dariiber hinaus schreiben sie, dass dieses Experiment Hinweise auf die Exis-
tenz von strong reciprocators in der Population liefert und es einen eindeuti-
gen Sieger bei der Wahl zwischen den beiden Institutionen gibt. Des Weiteren
kann normkonformes Verhalten beobachten, auch wenn es dem Prinzip der
Nutzenmaximierung nicht entspricht. Dass sich die Spieler an Gruppennor-
men orientieren, leiten die Autoren daraus ab, dass Spieler nachdem sie in
Welt 2 gewechselt sind, bestrafen bzw. ihren Beitrag an die Welten anpassen
(Giirerk et al. 2006: 110). All diese Aussagen treffen zwar zu, aber es diirfen
dabei weder Befunde aus anderen Studien*® noch die teilweise abweichenden

Ergebnisse aus dem Reproduktionsexperiment vergessen werden.

So ist festzuhalten, dass der Grofteil der strong reciprocators angibt, nut-
zenmaximierend zu handeln. Damit einhergehend wére es interessant zu se-
hen, was passiert, wenn bestrafen nicht so attraktiv wire. Es ist in weiteren
Experimenten zu kliren, warum sich diese Art Spieler so verhilt und ob
sie konsistentes Verhalten an den Tag legen. Auferdem finden sich einige
Hinweise auf nicht normkonformen Verhalten, denn im Reproduktionsexpe-
riment halten sich weniger als die Halfte der Spieler an die Norm zu bestrafen,
nachdem sie gewechselt sind und lediglich ein Zehntel der Spieler fithren Be-

strafungen innerhalb der letzten 20 Runden durch®?.

Weiterhin ist es richtig, die Wirksamkeit von Institutionen zu betonen.
Man darf dabei allerdings nicht vergessen, dass ,nur zwei exogen gegebe-
ne Welten zur Auswahl standen und dass in der einen ein fiir Kooperation
sehr niitzliches Setting geherrscht hat. So gibt es Studien, welche darauf
verweisen, dass die Effektivitit des Bestrafungsmechanismus einen grofsen

Einfluss auf die Kooperationsrate hat. Weiterhin interessant ist, was pas-

48Nicht eingegangen wird auf Ergebnisse zur endogenen Institutionenwahl. Fiir inter-
essante Experimente dazu siehe: Sutter et al. 2010, Kosfeld et al. 2009.

49 Allerdings ist der oben skizzierte Sonderfall des Letztrundeneffektes und die Reaktion
darauf zu beachten.
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siert, wenn sich die Kosten fiir das Sanktionieren bzw. die Effektivitit der
Sanktionen verdndern wiirden. Um diesen Punkt zu kldren fiihrten Anderson
und Puttermann (2006) ein Experiment durch, bei welchem die Spieler in ei-
nem Stranger-Treatment aufeinandertrafen. Dabei variierten die Kosten fiir
einen Sanktionspunkt, welcher dem Mitspieler abgezogen wurde, von 0 bis
1,2 Punkten. Es stellte sich heraus, dass weniger sanktioniert wird wenn der
Preis fiirs Sanktionieren steigt. Allerdings wird sogar sanktioniert, wenn es
mehr kostet als es dem anderen schadet. Wenn Sanktionieren nichts kostet,
steigt seine Haufigkeit mit der Anzahl an free-ridern.

Nikiforakis und Normann (2008) haben in ihrem Experiment die Effekti-
vitdt der Sanktionen zwischen den jeweiligen Sessions verdndert: von kei-
ner Sanktionsmoglichkeit bis ein Sanktionspunkt schadet dem Sanktionierten
vier Punkte. Dabei kommen sie zu dem Ergebnis, dass die Kooperationsrate
iiber die Zeit nur bei einer Effektivitit von drei oder vier steigt, sonst fillt
sie oder bleibt konstant. Auferdem konnten sie zeigen, dass die durchschnitt-
lichen Einzahlung desto hoher sind, je hoher die Effektivitdt der Sanktionen
ist.

Des Weiteren ist auch zu beachten, dass anti-social-punishment nicht még-

50: auch dieser institutionelle Aspekt begiinstig die Entstehung von

lich war
Kooperation. So zeigt sich, dass kostenpflichtiges Sanktionieren nicht mehr
die Kooperation fordert, wenn die Mdoglichkeit zu anti-social-punishment be-
steht (Rand et al. 2010). Wenn die Moglichkeit des Sanktionierens eines Sank-
tionierenden besteht, fiihrt dies zu einem deutlichen Riickgang der Koopera-

tion (Nikiforakis 2008).

Trotzdem ist es eine belastbares Ergebnis dieses Experiments, dass sich der
beschriebene Verlauf trotz kompletter Mobilitdt und einem Quasi-Partner-
Treatment einstellt. Dies zeigt, dass gute Institutionen, in Kombination mit
einem gewissen Anteil kooperativer Spieler, den Unterschied ausmachen kon-

nen. Woran dies genau liegt und ob dies immer der Fall ist, wenn diese

50 Allerdings konnte man sehr wohl Spieler bestrafen, von denen man denken konnte —
wissen konnte man es durch das Setting nicht- dass sie Bestrafer sind und dies war mdoglich
ohne dass man entdeckt werden konnte. So war es durchaus méglich, und kam auch vor,
dass Spieler, die vollstindig beigetragen haben, sanktioniert wurden.
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Konstellationen gegeben sind, ist eine Frage weiterer Forschung. Es kam vor,
dass im Experiment wahllos Spieler, die sich an die Norm, viel beizutragen,
halten, drastisch bestraft werden oder beliebig Punkte vergeben werden. Dies
liegt wahrscheinlich an dem zum Teil monotonen Verlauf des Spiels, nach-
dem die Norm durchgesetzt ist, und daran, dass nicht identifizierbar ist, wer
wen bestraft hat. Auch die geringen Einsétze- de facto wird um Centbetré-
ge gespielt - konnten eine Ursache dieses Verhaltens sein. Daher sollte man
nicht voreilig schlussfolgern, dass es immer so sein muss, dass die Wahl auf
die Bestrafungsinstitutionen fillt. Es sind sehr giinstige institutionelle Vor-
aussetzungen und zusétzlich gibt es Spieler, welche bereit sind eine Norm zu

etablieren, welche sie kurzfristig materiell schlechter stellt.

Die Ergebnisse der Experimente erlaube keinen direkten Riickschliisse
auf die Entstehung von Kooperation in der menschlichen Geschichte zu zie-
hen. Vielmehr sollte man den Fokus auf das Wirken von Institutionen, auch
im Wettbewerb gegeneinander, und mit unterschiedlichen Spielertypen legen
bzw. erst einmal kldren, ob es diese unterschiedlichen Spielertypen gibt und
wie man sie treffend klassifizieren kann. Um diese Punkte diskutieren zu kdn-
nen, sollen im Folgenden mégliche methodische Anderungen am Experiment

diskutiert werden.

6 Mogliche Anderungen und daraus abzulei-

tende Hypothesen

Zuerst stellt sich die Frage, wie man die Spieler geméf der klassischen Men-
schenbilder (Braun/Gautschi 2011: 45-50) bestimmen kann und ist der eigen-
interessierte Spieler unbedingt der, welcher angibt seinen Nutzen maximieren
zu wollen oder verhalten sich nicht auch Spieler nutzenmaximierend, welche
normorientiert handeln? Wie man in den oben diskutierten Ergebnissen sieht,
sind diejenigen, welche man als stong reciprocator klassifiziert, also diejenigen
welche Normen etablieren wollen, durchaus daran interessiert ihr Einkommen

zu maximieren. Von daher ist es kritisch zu hinterfragen, ob sich nutzenma-
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ximierend und normorientiert ausschliefen muss. Es gibt zwei Moglichkeiten
eine Klassifikation vorzunehmen: entweder man befragt die Spieler vor oder
nach dem Experiment oder man klassifiziert anhand des Verhaltens im Ex-
periment. Wenn man die Spieler direkt vor dem Spiel befragt, kénnten sich
allerdings Verzerrungseffekte auf das Verhalten im Experiment einstellen. So
sind Verzerrungen denkbar, sodass die Spieler iiberlegen, was die sozial er-
wiinschte Antwort wire (Schnell/Hill/Esser 2011: 348), wenn dadurch nur
die Antwort auf die Frage zu Beginn verzerrt wire. Dies kdnnte man mittels
des Antwortverhaltens noch am Verhalten der Spieler im Experiment prii-
fen. Wesentlich schlimmer wire es, wenn die Frage ausstrahlen wiirde und
sich so etwas wie ein Halo-Effekt einstellt (Diekmann 2011a: 464). Und die
Spieler durch diese Frage ihr Verhalten im Experiment an eine vermeintli-
che Norm anpassen wiirden. Wenn man die Spieler nach dem Experiment
befragt, wiirden solche Verzerrung sicherlich in einem geringeren Maf auf-
treten, allerdings konnte man die Klassifizierung erst nach dem Experiment
durchfiihren. So wére es nicht moglich, bestimmte Spielertypen gegeneinan-
der spielen zu lassen bzw. den Anteil an Spielern eines bestimmten Typs pro
Session zu variieren. Weiterhin wére es spannend, ob sich mittels Befragung
vor dem Experiment unterschiedliche Typen klassifizieren liefsen und diese
sich auch konsistent, entsprechend ihrer Selbstangabe verhalten wiirden. Au-
fserdem konnte man schauen, was passiert, wenn die Spieler im Spiel gegen
den Computer - ohne Kenntnis dessen, dass sie gegen einen Computer spie-
len - auf unterschiedliche Typen an Spielern treffen. Kénnte eine aggressiv
auftretende Gruppe an Eindringlingen Kooperation zerstoren? Mit so einem
Vorgehen konnte man auch priifen, ob es einen Schwellenwert gibt, ab wann
unter bestimmten institutionellen Begebenheiten, Kooperation entsteht bzw.
zusammenbricht. Wenn man die Ergebnisse des Originalexperiments und der
Reproduktion ansieht, kénnte eine Forschungshypothese lauten: je héher der
Anteil an strong reciprocators in der Population, desto schneller und kon-

stanter entsteht ein hohes Kooperationsniveau in Welt 2.

Des Weiteren konnte man bestimmen, inwiefern die Effektivitdt der In-

stitutionen eine Rolle spielt bei der Entstehung der Kooperation unter ei-
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ner gegebenen Verteilung der Spielertypen bzw. ohne dass man Annahmen
iiber die Verteilung an Spielertypen trifft. Interessant wire auch zu beobach-
ten, was passiert, wenn mehr als zwei institutionelle Settings zur Auswahl
stehen, mit unterschiedlicher Effektivitiat von Bestrafungs-und Belohnungs-
punkten und einen Setting ohne diese Mdglichkeiten. Wenn man sich die
Forschungsergebnisse von Nikiforakis und Normann (2008) ansieht, konnte
man die Forschungshypothese aufstellen, dass umso hoher die Effektivitit
des Bestrafungsmechanismus in Welt 2 ist, desto schneller und dauerhafter
sich eine hohe Kooperationsrate in Welt 2 einstellt. Interessant wire es auch
zu sehen, ob es einen Schwellenwert gibt, ab welchem der Bestrafungsmecha-

nismus die Kooperation nicht mehr fordert.

Spannend wire auch, welches Ergebnis sich einstellt, wenn man die An-
onymitat im Experiment senkt. Was wiirde passieren, wenn sich die einzelnen
Spieler iiber die Runden hinweg identifizieren kénnten und somit die Moglich-
keit eines anti-social-punishment iiber die Runden hinweg eingefiihrt wird.
Wiirde es zu einen Zusammenbruch der Kooperation kommen, da sich Spieler
die bestraft wurden, richen wiirden, oder wiirde die Norm zweiter Ordnung
von mehr Spielern angewendet, da nun sichtbar wére, wer bestraft und wer
nicht? Aus den Ergebnissen bisheriger experimenteller Befunde (Herrman et
al. 2008, Nikiforakis 2008), kénnte man vermuten, dass die Kooperationsrate

geringer wird bzw. kdnnte sie sogar ganz zusammenbrechen.

Dies sind mdogliche Hypothesen zu Anderungen am Experiment, welche
jeweils nur einen Aspekt des urspriinglichen Settings verdndern wiirden. Al-
lerdings gidbe es auch interessante Forschungsfragen in Bezug auf die Wir-
kung von Institutionen, wenn man Anderungen bei allen drei Faktoren in
den Blick nimmt. Wére es z.B. moglich, dass auch komplett egoistische Po-
pulationen durch gute Institutionen (kein anti-social-punishment und hohe
Effektivitdt der Strafen) zur Kooperation gebracht werden kénnen? Auch
kénnte man im Gegenteil fragen, ob es moglich sei, dass eine Population,
welche zur Mehrheit aus strong reciprocators besteht, an schlechten Institu-
tionen (anti-social-punishment méglich und geringe Effektivitit der Strafen)

zu Grunde gehen kann?
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7 Schluss

Im Reproduktionsexperiment zeigen sich die gleichen Effekte wie im Origi-
nalexperiment. Die Welt mit Bestrafungs-und Sanktionsméglichkeit ist der
Welt ohne diese Moglichkeiten - in Bezug Kooperation zu fordern und damit
einhergehend die Auszahlungen aller Spieler zu erhéhen - deutlich {iberlegen.
Aufgrund dessen spielen zum Ende des Experiments fast alle Spieler in Welt 2
und kooperieren vollstindig. Die Welt 2 gewinnt bei einer ,Abstimmung mit
den Fiiken“ (Giirerk et al. 2006: 110) erneut deutlich gegen Welt 1. Auch zeigt
sich der Effekt, dass Strafpunkte einen signifikant positiven Effekt auf den
Beitrag des sanktionierten Spielers in der Folgerunde haben und dass die indi-
viduelle Wahrscheinlichkeit zu strafen mit der Spieldauer in Welt 2 abnimmt.
Man kann davon ausgehen, dass, wenn eine Norm sich einmal etabliert hat,
es nicht mehr viele Spieler braucht um sie unter den gleichen institutionel-
len Settings aufrechtzuerhalten. Dieser Effekt zeigt sich in der Reproduktion
noch deutlicher als im Originalexperiment. Was man bei den Ubereinstim-
mungen allerdings nicht aus den Blick verlieren darf, sind die unterschiedlich
hohen Kooperationsniveaus und das unterschiedliche Wahlverhalten zu Be-
ginn der Experimente. Es gibt einige Indizien dafiir, dass dieser Unterschied
auf dem Erfahrungssschatz der Spieler beziiglich Laborexperimenten beruht.
Dieses Merkmal sollte fiir kiinftige Forschungsdesigns in Erwigung gezogen
werden. Weiterhin darf man andere, wie die oben diskutierten, experimen-
telle Ergebnisse zum public-good-game nicht aus den Augen verlieren. So
muss man beim grofsen Erfolg der Welt 2, Kooperation zu ermé&glichen und
zu stabilisieren, unter vollstindiger Mobilitdt der Spieler im Blick haben,
dass sie sehr gilinstige Voraussetzungen dafiir zusammenbringt. Daran er-
kennt man, wie erfolgreich - auch im Wettbewerb mit anderen Institutionen
- gut konzipierte Institutionen sein konnen um Kollektivgiiter bereitzustellen.
Allerdings besteht noch eine Menge Forschungsbedarf, um kléren zu kénnen,
welche Voraussetzungen an Spielertypen bzw. welche institutionellen Settings
besonders dafiir geeignet sind, im Wettbewerb Kooperation zu ermd&glichen

bzw. zu garantieren.
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Instruktionen und Screenshots Originalex-

periment

Anleitung zum Experiment

Allgemeine Informationen
Zu Beginn des Experiments werden Sie zufallig in 2 Teilpopulationen a 12 Teilnehmer unterteilt. Wahrend des

gesamten Experiments interagieren Sie ausschlieBlich mit den Mitgliedern Ihrer Teilpopulation.
Zu Beginn des Experiments bekommt jeder Teilnehmer ein Startkapital von 1000 Punkten auf seinem Konto

gutgeschrieben.

Ablauf
Das Experiment besteht aus 30 Runden. Jede Runde besteht aus 2 Stufen. In der 1. Stufe erfolgen die

Gruppenwahl und die Entscheidung Uber den Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt. In der 2. Stufe kann Einfluss auf

das Einkommen der anderen Gruppenmitglieder genommen werden.

1. Stufe
(i) Die Wahl der Gruppen

In der 1. Stufe bestimmt jeder Teilnehmer, welcher Gruppe er beitreten méchte.

Es gibt zwei verschiedene Gruppen:

Einflussnahme auf das Einkommen der anderen Gruppenmitglieder
A: Nein

Gruppe - .
B: Ja, durch Vergabe von Positiv- und Negativpunkten

(i) Der Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt

Jedes Gruppenmitglied hat in der 1. Stufe jeder Runde eine Ausstattung von 20 Punkten.

Sie missen sich entscheiden, wie viele der 20 Punkte Sie zum Gemeinschaftsprojekt beitragen. Die verbleibenden
Punkte behalten Sie.

Berechnung Ihres Einkommens aus der 1. Stufe
Ihr Einkommen aus der 1. Stufe setzt sich aus zwei Teilen zusammen:
¢ die Punkte, die Sie fiir sich behalten haben = Ausstattung — Ihr Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt
e das Einkommen aus dem Projekt = 1.6 x Summe der Beitrdge aller Gruppenmitglieder zum Projekt /

Anzahl der Gruppenmitglieder

Ihr Einkommen aus der 1. Stufe betrdgt daher:
20 — Ihr Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt +
1.6 x Summe der Beitrage aller Gruppenmitglieder zum Gemeinschaftsprojekt / Anzahl Gruppenmitglieder

Das Einkommen aus dem Gemeinschaftsprojekt wird fiir alle Gruppenmitglieder nach dieser Formel berechnet.
Bitte beachten Sie: Jedes Gruppenmitglied bezieht dasselbe Einkommen aus dem Projekt, d.h. jedes

Gruppenmitglied profitiert von allen Beitrdgen zum Gemeinschaftsprojekt.
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2, Stufe
Vergabe von Punkten
In der 2. Stufe sehen Sie, wie viel die einzelnen Mitglieder Ihrer Gruppe zum Gemeinschaftsprojekt beigetragen
haben. (Bitte beachten Sie: Vor jeder neuen Runde wird zufédllig eine neue Reihenfolge festgelegt.
Daher ist es nicht mdglich, ein Gruppenmitglied liber verschiedene Runden hinweg anhand seiner Position in den
dargestellten Listen zu erkennen.)
Durch Ihre Punktevergabe konnen Sie das Einkommen eines anderen Gruppenmitglieds erhéhen, reduzieren
oder es unverandert lassen.
In jeder Runde bekommt jeder Teilnehmer in der 2. Stufe 20 zusatzliche Punkte. Sie mussen sich entscheiden,
wie viele der 20 Punkte Sie an andere Gruppenmitglieder vergeben. Die verbleibenden Punkte behalten Sie. Die
Kosten Ihrer Punktevergabe lberprifen Sie, indem Sie auf den Knopf Punkteberechnung dricken.
o Jeder Positivpunkt, den Sie an ein Gruppenmitglied vergeben,
erhoht dessen Einkommen um 1 Punkt.
o Jeder Negativpunkt, den Sie an ein Gruppenmitglied vergeben,
reduziert dessen Einkommen um 3 Punkte.
e Wenn Sie an ein Gruppenmitglied 0 Punkte vergeben,
andern Sie das Einkommen dieses Gruppenmitglieds nicht.

Berechnung Ihres Einkommens aus der 2. Stufe
Thr Einkommen aus der zweiten Stufe setzt sich aus drei Teilen zusammen:

e Punkte, die Sie fiir sich behalten = 20 — Summe der Punkte, die Sie an andere Gruppenmitglieder
vergeben

o zuziiglich der Positivpunkte, die Sie von anderen Gruppenmitgliedern erhalten

o abziiglich der 3-fachen Anzahl der Negativpunkte, die Sie von anderen Gruppenmitgliedern erhalten

Thr Einkommen aus der 2. Stufe betragt daher:
20 - Summe der Punkte, die Sie an andere Gruppenmitglieder vergeben
+ Positivpunkte, die Sie von anderen Gruppenmitgliedern erhalten

— 3 x (Negativpunkte, die Sie von anderen Gruppenmitgliedern erhalten)
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Berechnung Ihres Rundeneinkommens
Ihr Rundeneinkommen setzt sich wie folgt zusammen:

Ihr Einkommen = 20 - Ihr Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt

aus der 1. Stufe + 1.6 x (Summe aller Projektbeitrdage) / (Anzahl der Gruppenmitglieder)
+ Ihr Einkommen = 20 — Summe der Punkte, die Sie an andere Gruppenmitglieder vergeben

aus der 2. Stufe + Positivpunkte, die Sie erhalten

— 3 x (Negativpunkte, die Sie erhalten)

= Ihr Rundeneinkommen

Sonderfall: einziges Gruppenmitglied
Sollten Sie das einzige Mitglied in Ihrer Gruppe sein, so erhalten 20 Punkte in der ersten Stufe und 20 Punkte in

der zweiten Stufe, d.h. Ihr Rundeneinkommen betragt 40. Sie haben weder auf der ersten noch auf der zweiten
Stufe eine Aktionsmaglichkeit.

Information am Ende der Runde

Am Ende der Runde erhalten Sie aus allen Gruppen eine detaillierte Ubersicht der Ergebnisse. Fiir jedes
Gruppenmitglied erfahren Sie: Beitrag zum Projekt, Einkommen aus der 1. Stufe, vergebene Punkte (wenn
maoglich), erhaltene Punkte (wenn mdglich), Einkommen aus der 2. Stufe, Rundeneinkommen.

Geschichte
Ab der 2. Runde erhalten Sie vor Beginn jeder Runde eine Ubersicht iiber die durchschnittlichen Ergebnisse (wie

oben) aller vergangenen Runden.

Gesamteinkommen
Das Gesamteinkommen aus dem Experiment ergibt sich aus dem Startkapital von 1000 Punkten plus der Summe
der Rundeneinkommen der 30 Runden.

Am Ende des Experiments wird Ihr Gesamteinkommen mit einem Wechselkurs von 1 € pro 100 Punkte ausgezahlt.

Bitte beachten Sie:

Wahrend des gesamten Experiments ist keine Kommunikation gestattet. Wenn Sie eine Frage haben, bitte die
Hand aus der Kabine strecken. Samtliche Entscheidungen erfolgen anonym, d.h. keiner der anderen Teilnehmer
erfahrt die Identitat desjenigen, der eine bestimmte Entscheidung getroffen hat. Auch die Auszahlung erfolgt

anonym, d.h. kein Teilnehmer erfahrt, wie hoch die Auszahlung eines anderen Teilnehmers ist.

Viel Erfolg!
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Abbildung Al: Screenshot 1

Abbildung A2: Screenshot 2



1. Stufe: Beitrag zum Projekt

Verbleibende Zeit [sec): 2¢

Information

Bitte wahlen Sie Ihren Befirag zum Gemelnschafisprojekt l:l

Sie befinden sich in der Gruppe B
Veergabe von Positiv- und Negativpunkten.
Die Gruppe B hat insgesamt 2 Witglieder

Jedes Gruppenmitglied hat eine Ausstatiung von 20

Abbildung A3: Screenshot 3

2. Stufe: Vergabe von Punkten

Ergebnisse der anderen Gruppenmitglieder aus der 1. Stufe

Verhleibende Zeit [sec]: 2t

Information

Beitrag

Sie befinden sich In der Gruppe B
‘Vergabe von Positipunkten

Die Gruppe B hat insgesamt 2 Mitglieder.

Ihr Einkommen aus der 1. Stufe

Inr Bieitrag zum Gemeinschafisprojekt e
Summe der Beitrége aller Gruppenmitolieder zum 2
Gemeinschattsprojakt
Inr Einkoramen aus der 1. Stufe 228

In der 2. Stufe haben Sie 20 zusétziche Punkte, die Sie entweder
behalten oder 2ur Vergabe von Puniden venwenden kinnen

Dricken Sie den Knapf . um ihre
berpriifen

Die Summe lhrer Punktevergabe

Behaltene Punkle -

Abbildung A4: Screenshot 4
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Abbildung A5: Screenshot 5

Abbildung A6: Screenshot 6
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Abbildung A7: Screenshot 7

Abbildung AS8: Screenshot 8
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Instruktionen und Screenshots Reprodukti-

onsexperiment

Anleitung zum Experiment

Allgemeine Informationen
Zu Beginn des Experiments bekommt jeder Teilnehmer ein Startkapital von 1000 Punkten auf seinem Konto

gutgeschrieben. Wdhrend des gesamten Experiments interagieren Sie ausschlieBlich mit den anwesenden
Mitspielern.

Ablauf
Das Experiment besteht aus 30 Runden. Jede Runde besteht aus 2 Stufen. In der 1. Stufe erfolgen die
Gruppenwahl und die Entscheidung Uiber den Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt. In der 2. Stufe kann Einfluss auf

das Einkommen der anderen Gruppenmitglieder genommen werden.

1. Stufe
(I) Die Wahl der Gruppen

In der 1. Stufe bestimmt jeder Teilnehmer, welcher Gruppe er beitreten méchte.
Es gibt zwei verschiedene Gruppen:

Einflussnahme auf das Einkommen der anderen Gruppenmitglieder
A: Nein

Gruppe - .
B: Ja, durch Vergabe von Positiv- und Negativpunkten

(II) Der Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt

Jedes Gruppenmitglied hat in der 1. Stufe jeder Runde eine Ausstattung von 20 Punkten.

Sie missen sich entscheiden, wie viele der 20 Punkte Sie zum Gemeinschaftsprojekt beitragen. Die verbleibenden
Punkte behalten Sie.

Berechnung Ihres Einkommens aus der 1. Stufe
Thr Einkommen aus der 1. Stufe setzt sich aus zwei Teilen zusammen:

« die Punkte, die Sie fiir sich behalten haben = Ausstattung — Ihr Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt
« das Einkommen aus dem Projekt = 1.6 x Summe der Beitrdge aller Gruppenmitglieder zum Projekt /
Anzahl der Gruppenmitglieder

Ihr Einkommen aus der 1. Stufe betragt daher:

20 — Ihr Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt +

1.6 x Summe der Beitrage aller Gruppenmitglieder zum Gemeinschaftsprojekt / Anzahl Gruppenmitglieder

Das Einkommen aus dem Gemeinschaftsprojekt wird fiir alle Gruppenmitglieder nach dieser Formel berechnet.
Bitte beachten Sie: Jedes Gruppenmitglied bezieht dasselbe Einkommen aus dem Projekt, d.h. jedes
Gruppenmitglied profitiert von allen Beitrdgen zum Gemeinschaftsprojekt.
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2. Stufe
(II1) Vergabe von Punkten
In der 2. Stufe sehen Sie, wie viel die einzelnen Mitglieder Ihrer Gruppe zum Gemeinschaftsprojekt beigetragen
haben. (Bitte beachten Sie: Vor jeder neuen Runde wird zuféllig eine neue Reihenfolge festgelegt.
Daher ist es nicht mdglich, ein Gruppenmitglied Uber verschiedene Runden hinweg anhand seiner Position in den
dargestellten Listen zu erkennen.)
Durch Ihre Punktevergabe konnen Sie das Einkommen eines anderen Gruppenmitglieds erhéhen, reduzieren
oder es unverandert lassen.
In jeder Runde bekommt jeder Teilnehmer in der 2. Stufe 20 zusatzliche Punkte. Sie missen sich entscheiden,
wie viele der 20 Punkte Sie an andere Gruppenmitglieder vergeben. Die verbleibenden Punkte behalten Sie. Die
Kosten Ihrer Punktevergabe lberpriifen Sie, indem Sie auf den Knopf Punkteberechnung driicken.
» Jeder Positivpunkt, den Sie an ein Gruppenmitglied vergeben,
erhoht dessen Einkommen um 1 Punkt.
» Jeder Negativpunkt, den Sie an ein Gruppenmitglied vergeben,
reduziert dessen Einkommen um 3 Punkte.
* Wenn Sie an ein Gruppenmitglied 0 Punkte vergeben,

andern Sie das Einkommen dieses Gruppenmitglieds nicht.

Berechnung Ihres Einkommens aus der 2. Stufe
Ihr Einkommen aus der zweiten Stufe setzt sich aus drei Teilen zusammen:

* Punkte, die Sie fiir sich behalten = 20 — Summe der Punkte, die Sie an andere Gruppenmitglieder
vergeben
» zuziiglich der Positivpunkte, die Sie von anderen Gruppenmitgliedern erhalten

» abziiglich der 3-fachen Anzahl der Negativpunkte, die Sie von anderen Gruppenmitgliedern erhalten

Ihr Einkommen aus der 2. Stufe betragt daher:
20 - Summe der Punkte, die Sie an andere Gruppenmitglieder vergeben
+ Positivpunkte, die Sie von anderen Gruppenmitgliedern erhalten

— 3 x (Negativpunkte, die Sie von anderen Gruppenmitgliedern erhalten)

Hinweis: Diese Stufe erreichen Sie nur, wenn Sie die Gruppe B gewahlt haben. Mitglieder der Gruppe A erhalten

ebenfalls die 20 zusatzlichen Punkte, kdnnen aber keine Positiv- oder Negativpunkte vergeben oder erhalten.




(1V, V) Berechnung Ihres Rundeneinkommens

Ihr Rundeneinkommen setzt sich wie folgt zusammen:

Ihr Einkommen = 20 — Ihr Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt

aus der 1. Stufe + 1.6 x (Summe aller Projektbeitrage) / (Anzahl der Gruppenmitglieder)
+ Ihr Einkommen = 20 — Summe der Punkte, die Sie an andere Gruppenmitglieder vergeben

aus der 2. Stufe + Positivpunkte, die Sie erhalten

— 3 x (Negativpunkte, die Sie erhalten)

= Ihr Rundeneinkommen

(VI) Sonderfall: einziges Gruppenmitglied

Sollten Sie das einzige Mitglied in Ihrer Gruppe sein, so erhalten 20 Punkte in der ersten Stufe und 20 Punkte in
der zweiten Stufe, d.h. Ihr Rundeneinkommen betragt 40. Sie haben weder auf der ersten noch auf der zweiten

Stufe eine Aktionsmdglichkeit.

(VII) Information am Ende der Runde

Am Ende der Runde erhalten Sie aus allen Gruppen eine detaillierte Ubersicht der Ergebnisse. Fir jedes
Gruppenmitglied erfahren Sie: Beitrag zum Projekt, Einkommen aus der 1. Stufe, vergebene Punkte (wenn

maoglich), erhaltene Punkte (wenn mdglich), Einkommen aus der 2. Stufe, Rundeneinkommen.

(VIII) Geschichte

Ab der 2. Runde erhalten Sie vor Beginn jeder Runde eine Ubersicht (iber die durchschnittlichen Ergebnisse (wie

oben) aller vergangenen Runden.

Gesamteinkommen
Das Gesamteinkommen aus dem Experiment ergibt sich aus dem Startkapital von 1000 Punkten plus der Summe
der Rundeneinkommen der 30 Runden. Am Ende des Experiments wird Ihr Gesamteinkommen mit einem

Wechselkurs von 1 € pro 100 Punkte ausgezahlt. Der Betrag wird auf 10 Cent Genauigkeit gerundet.

Bitte beachten Sie:

Wahrend des gesamten Experiments ist keine Kommunikation gestattet. Wenn Sie eine Frage haben, bitte die
Hand aus der Kabine strecken. Samtliche Entscheidungen erfolgen anonym, d.h. keiner der anderen Teilnehmer
erfahrt die Identitat desjenigen, der eine bestimmte Entscheidung getroffen hat. Auch die Auszahlung erfolgt
anonym, d.h. kein Teilnehmer erfahrt, wie hoch die Auszahlung eines anderen Teilnehmers ist.

Viel Erfolg!
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Runde

1 won 2 Verbleibende Zeit[seck 227

1. Stufe: Die Wahi der Gruppen

Einflussnahme auf das Einkommen der anderen Gruppenmitglieder

€ A Nein

GIUPPe  ~ & J3, curch Vergabe von Positv- und Negativpuniten

(1): Die Wahl der Gruppen

Abbildung B1: Screenshot 1

1 wn 2 Verblelende Zeit [sec 233

Runde-

1. Stufe: Beitrag zum Projekt Information

Sie befinden sichin der Gruppe B.
Sitte wahlen Sie Inren Beirag zum Gemeinschafisprojekt I:| Vet S Pl R Mtk
Die Gruppe Bhat ins gesamt 4 Mitglizder,

Jedes Gruppennitglied hat eine Ausstattung von 20.

(I1): Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt

Abbildung B2: Screenshot 2
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1 wn 2 Verbleibende Zeit[sec) 235

2. Stufe: Vergabe von Punkten Information

Ergebnisse der anderen Gruppenmilglieder aus der 1. Stufe

Sie befinden sich in der Gruppe B.
Vergabe von Positiv-und Negativpunkten
Die Gruppe Bhat insgesamt 4 Hitglieder

Inr Einkommen aus der 1. Stufe

Ihr Beitrag zum Gemeinschaftsprojekt L3
‘Summe der Beitrage aller Gruppenmitglieder zum 4
Gemeinschaftsprojekt
Beitrag Einkommen Positivounite  Negativpunite Inr Einkommen aus der 1. Stufe 336

In der 2. Stufe haben Sie 20 zusatziche Punikte, die Sie entweder
behalten oder zur Vergabe von Puniten verwenden konnen.

Dricken Sie d P ", um ihre
Gberprifen.

Die Summe Ihrer Punitevergabe

Behaltene Punide

(In): Vergabe von Punkten _

Abbildung B3: Screenshot 3

1 wn 2 Verblelende Zeit [sec 224

Ihr Rundeneinkommen
Ihr Einkommen aus der 1. Stufe: 296
Ihre Ausstattung fur Punitevergabe in der 2. Stufe 20
Ihre Punktevergabe 3
Anzahl erhaltene Positivpunkte 0
Einkommenszuwachs durch Positvpunite 0

Anzahl erhaltene Negativpunite 0
Einkommensreduktion durch Negativpunkte (]

Inr Rundeneinkommen betragt daher 65

(IV): Berechnung des Rundeneinkommens

Abbildung B4: Screenshot 4
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Runde

1 wn 2 Verbleibende Zeit[sect 178
Ihr Rundeneinkommen

Inr Einkommen aus der 1. Stufe 336

Inre Ausstattung flr Punktevergabe in der 2. Stufe 20

Inre Punktevergabe o
Anzahl erhaltene Positivpunkte 1

Einkommenszuwachs durch Positivpunkte 1
Anzahl emaltene Negativpunkte 2

Einkommensreduktion durch Negalivpunkle K

Inr Rundeneinkommen betragt daher 86

==

(V): Berechnung des Rundeneinkommens

Abbildung B5: Screenshot 5

Runde-

1 wn 2 Verblelende Zeit [sec 207

1. Stufe: Beitrag zum Projekt Information

Sie befinden sich in der Gruppe A
Keine Punktevergabe

Sie sind das einzige Milglied in der Gruppe A.

Aus diesem Sie

Die Gruppe Ahatinsgesamt 1 Hitglieder

Jedes Gruppenmitgiied hat eine Ausstattung von 20.

(V1): einziges Gruppenmitglied

Abbildung B6: Screenshot 6
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Runde

1 von 2 Verbleibende Zeit[sec] 230
Rundenergebnis Gruppe A

Beitrag 0

Eink1.Stute 200

Rundeneink. 400
Rundenergebnis Gruppe B Inr Ergebnis

Beitrag 8 18 15 10

Eink1.Stute 338 218 25 296

Punkdeverg. o 2 o 3

Erh Pos Pite 1 0 2 0

EmNegPHe 2 -2 o 0

Rundeneink. 485 336 445 65

(VII): Information am Ende der Runde E

2 won 2 ‘ Verbleibende Zeit[seck 234

1. Stufe: Die Wahl der Gruppen

© & Nein

GrUPBe - g Ja, durch Vergabe von Fositi- und Negativpuniden

Die in der Geschichte

Runde I ABeitrag | AEink | BiBeitrag | B:ErPospkt I BiErhNegpkt | BiEink

1 00 400 123 03 1.0 434

(VIl): Geschichte

Abbildung B8: Screenshot 8
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C Signifikanztests

Tabelle C1: Wilcoxon-Vorzeichen-Rang-Tests

Beitrag Auszahlung Auszahlung Beitrag ge- Auszahlung
Rundel Rundel FR Run- samt ab Runde8
del
W1-W2 W1-W2 W1-W2 W1-W2 FRW1-
FRW?2
Z -0,730 —1,826° —1,604¢ -1,826 -1,826
Signifikanz 0,465 0,068 0,109 0,068 0,068
N 4 4 3 4 4
c. Basiert auf negativen Réngen.
Tabelle C2: OLS-Regression
Beitrag Auszahlung Auszahlung Beitrag ge- Auszahlung
Rundel Rundel FR  Run- samt ab Runde8
del
Konstante 11,576** 35,188%** 12,433** 19,304** 42,891%*
(0,958) (1,968) (2,909) (0,095) (0,689)
Weltl -2,776 10,092** 34,866** -12,640%*
(1,714) (3,519) (3,964) (0,285)
Welt2 0* 0* 0® 0®
FR Weltl 0®
HC Welt2 7,500%*
(0,705)

Standartfehler in Klammern. Signifikanzniveau: **p< 0.01, *p< 0.05.

a=Referenzkategorie
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D Regressionen

Tabelle D1: Tobit-Regressionen und FE-Regrssionen. Einfluss der erhaltenen
Belohnungs- und Bestrafungspukte in Runde t auf die Beitragsdifferenz der
Runden t und t-+1. FE Gruppenvariable=Spieler. In die Modellen Tobit(2)
FE(2) wurden diejenigen Spieler ausgeschlossen, welche keine Belohnungs-
oder Bestrafungspunkte in t erhalten haben.

Modell Tobit(1) Tobit(2) FE(1) FE(2)
Differenz Differenz Differenz Differenz
Konstante -0,203%* -0,326%* -0,212%* -0,282%*
(0,063) (0,105) (0,067) (0,125)
Bestrafungspunkte 0,624** 0,633** 0,666** 0,661%*
(0,075) (0,025) (0,096) (0,065)
Belohnungspunkte 0,027 0,029 0,001 -0,031
(0,033) (0,028) (0,081) (0,050)
N 1142 286 1149 287
PseudoR? 0,091 0,082

Standartfehler in Klammern. Signifikanzniveau: **p< 0.01, *p< 0.05.

Tabelle D2: Logit-Regression und Logit-FE-Regrssion. Einfluss der in Welt
2 gespielten Runden auf die individuelle Bestrafungswahrscheinlichkeit. FE
Gruppenvariable=Spieler.

Modell Logit Logit-FE
Bestrafen Bestrafen

Konstante 0,037
(0,131)

Rundenanzahl -0,117%* -0,127%*
(0,010) (0,011)

N 1279 1174

PseudoR? 0,112

Standartfehler in Klammern. Signifikanzniveau:

**p< 0.01, *p< 0.05.



Tabelle D3: OLS-Regression. Einfluss der erhobenen Merkmale,Runden und
Welt auf den Beitrag.

Beitrag Standartfehler

Konstante 7,868** 0,970
Welt2 (1=ja, O=nein) 11,672%* 0,307
Runde 0,080** 0,011
Mann (1=ja, 0=nein) 0,009 0,250
Semester 0,058 0,057
Buch (1=ja, 0=nein) 10,594 0,332
Seminar (1=ja, O=nein) -0,356 0,257
Erfahrung (1=ja, 0=nein) -0,139 0,251
PGGbekannt (1=ja, 0=nein) -0,263 0,312
Alter -0,034 0,040
Maximieren (1=ja, O=nein) -0,053 0,262
Soziologie® 0

Politikwissenschaft -3,070** 0,730
Psychologie -1,340** 0,692
Sprachwissenschaft -790* 0,337
Geschichte -0,304 0,520
BWL/VWL -0,675 0,443
Nichts davon -0,906** 0,301
Bachelor? 0

Master 0,223 0,274
Magister -0,249 0,727
Staatsexamen -0,219 0,293
anderer 1,821 1,304
N 1379

R? 0,601

Standartfehler in Klammern. Signifikanzniveau: **p< 0.01, *p< 0.05.
a—=Referezkategorie
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Tabelle D4: OLS-Regression. Einfluss der erhobenen Merkmale und Runden
auf die vergebenen Bestrafungspunkte in Welt2.

Bestrafungspunkte Standartfehler

Konstante 2,456** 0,664
Runde -0,049%* 0,007
Mann (1=ja, O=nein) 0,383* 0,171
Semester 0,024 0,040
Buch (1=ja, 0=nein) -0,081 0,236
Seminar (1=ja, O=nein) 0,317 0,178
Erfahrung (1=ja, 0=nein) -0,102 0,174
PGGbekannt (1-=ja, 0—nein) -0,389 0,222
Alter -0,011 0,027
Maximieren (1=ja, O=nein) -0,408* 0,180
Soziologie® 0

Politikwissenschaft -0,846 0,550
Psychologie -1,011 0,462
Sprachwissenschaft -0,406 0,237
Geschichte -0,746* 0,353
BWL/VWL -0,916** 0,306
Nichts davon -0,649** 0,216
Bachelor? 0

Master -0,288 0,188
Magister 0,074 0,515
Staatsexamen -0,015 0,203
anderer 1,118 0,879
N 1225

R? 0,068

Standartfehler in Klammern. Signifikanzniveau: **p< 0.01, *p< 0.05.
a—Referezkategorie
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Tabelle D5: OLS-Regressionen. Einfluss der Gruppe, Welt und Runde auf
den Beitrag (OLS1). Einfluss der Gruppe und Periode auf Beitrag in Welt 2

(OLS2).
Modell OLS1 OLS2
Beitrag Beitrag
Konstante 6,562%* 17,744%*
(0,323) (0,191)
Runde 0,075%* 0,108**
(0,011) (0,008)
Welt2 (1=ja, 0=nein) 11,948%*
(0,295)
Gruppel® 0 0
Gruppe 2 -0,568* -0,296
(0,249) (0,194)
Gruppe 3 -0,365 -0,054
(0,250) (0,195)
Gruppe 4 -0,842%* -0,536%*
(0,250) (0,197)
N 1439 1278
R? 0,594 0,125

Standartfehler in Klammern. Signifikanzniveau: **p< 0.01, *p< 0.05.
a—=Referezkategorie
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E Haufigkeitstabellen und deskriptive Statisti-

ken

Tabelle E1: Haufigkeitstabelle zum angestrebten Abschluss.
Héaufigkeit  Prozent

Bachelor 26 54,2
Master 11 22,9
Magister 2 4,2
Staatsexamen 6 12,5
Anderer 1 2,1
Gesamt, 46 95,8
Fehlend 2 4,2
Gesamt 48 100

Tabelle E2: Haufigkeitstabelle. Buch zum Thema Spieltheorie oder Logik
gelesen.

Hiufigkeit  Prozent

ja 7 14,6
nein 41 85,4
Gesamt 48 100

Tabelle E3: Héaufigkeitstabelle. Seminar zum Thema Spieltheorie oder Logik
besucht.

ja 15 31,3
nein 33 68,8
Haufigkeit  Prozent
Gesamt 48 100
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Tabelle E4: Haufigkeitstabelle. Studienfach.

Haufigkeit  Prozent
Soziologie 10 20,8
Politikwissenschaft 1 2,1
BWL/VWL 3 6,3
Psychologie 2 4,2
Sprachwissenschaft 8 16,7
Geschichte 2 4,2
Anderes 20 41,7
Fehlend 2 4,2
Gesamt 48 100
Tabelle E5: Haufigkeitstabelle. Geschlecht.
Haufigkeit  Prozent
Mann 21 96,3
Frau 27 43,8
Gesamt 48 100

Tabelle E6: Haufigkeitstabelle. Versucht Auszahlung zu maximieren.

Héaufigkeit  Prozent
ja 36 75
nein 12 25
Gesamt 48 100

Tabelle E7: Haufigkeitstabelle. Erfahrung mit Laborexperimenten.

Haufigkeit  Prozent
ja 33 68,8
nein 15 31,2
Gesamt 48 100

Tabelle E8: Haufigkeitstabelle. public-good-game bekannt.

Haufigkeit  Prozent
ja 8 83,3
nein 40 16,7
Gesamt 48 100




Tabelle E9: Haufigkeitstabelle. Student.
Hiufigkeit  Prozent

ja 46 95,8
nein 2 4.2
Gesamt 48 100

Tabelle E10: Haufigkeitstabelle. Wechsler in Welt 1 in den ersten acht Run-
den, die angaben ihre Auszahlung maximiert zu haben.

Hiufigkeit  Prozent

ja 44 84,1
nein 7 15,9
Gesamt 51 100

Tabelle E11: Haufigkeitstabelle. strong reciprocator und Erfahrung mit La-
borexperimenten.

Haufigkeit  Prozent

ja 9 75
nein 3 25
Gesamt 12 100

Tabelle E12: Haufigkeitstabelle. strong reciprocator und public-good-game
bekannt.

ja 3 25
nein 9 75
Héaufigkeit  Prozent
Fehlend
Gesamt 12 100
Tabelle E13: Deskriptive Statistik: Studiensemester.
N Min Max Mittelwert Standartabweichung
46 1 16 4,37 2,984
Tabelle E14: Deskriptive Statistik: Alter

N Min Max Mittelwert Standartabweichung
48 19 46 24,19 5,549

Tabelle E15: Alter
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F  Kreuztabellen

Tabelle F1: Kreuztabelle. PGGkennen*Welt in Runde 1

kennen kennen Gesamt

PGQG nicht PGG
Weltl Anzahl 11 4 15
in % 27.5 50 31,3
Welt2 Anzahl 29 4 33
in % 72,5 50 68.8
Gesamt Anzahl 40 8 48
in % 100 100 100

Tabelle F2: Kreuztabelle. Erfahrung®Welt Rundel in Session4

keine  Erfahrung Gesamt

Erfahrung
Welt1 Anzahl 2 1 3
in % 25 25 25
Welt2 Anzahl 6 3 9
in % 75 75 75
Gesamt Anzahl 8 4 12
in % 100 100 100
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Tabelle F3: Kreuztabelle. Auszahlungmaximieren*Welt in Runde 1

nicht ma- maximieren Gesamt

ximieren
Weltl Anzahl 6 9 15
in % 50 25 31,3
Welt2 Anzahl 6 27 33
in % 50 75 68,8
Gesamt Anzahl 12 36 48
in % 100 100 100

Tabelle F4: Kreuztabelle. Erfahrung*Welt Rundel

keine  Erfahrung Gesamt

Erfahrung
Weltl Anzahl 4 11 15
in % 26,7 33,3 31,3
Welt2 Anzahl 11 22 33
in % 73,3 66,7 68,8
Gesamt Anzahl 15 33 48
in % 100 100 100

Tabelle F5: Kreuztabelle. Buch*Welt Rundel

nicht gelesen Gesamt

gelesen
Weltl Anzahl 12 3 15
in % 29,3 42.9 31,3
Welt2 Anzahl 29 4 33
in % 70,7 57,1 68,8
Gesamt Anzahl 15 33 48
in % 100 100 100
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Tabelle F6: Kreuztabelle. Seminar*Welt Rundel

nicht besucht Gesamt
besucht

Weltl Anzahl 11 4 15
in % 33,3 26,7 31,3
Welt2 Anzahl 22 11 33
in % 66,7 73,3 68,8
Gesamt Anzahl 15 33 48
in % 100 100 100

Tabelle F7: Kreuztabelle. Erfahrung*Welt je Gruppe
keine  Erfahrung Gesamt

Erfahrung

Gruppel Anzahl 2 10 12
in % 16,7 83,3 100
Gruppe?2 Anzahl 2 10 12
in % 16,7 83,3 100
Gruppe3 Anzahl 3 9 12
in % 25 75 100
Gruppe4 Anzahl 8 4 12
in % 66,7 33,3 100
Gesamt Anzahl 15 33 48
in % 31,3 68,8 100
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Tabelle F8: Kreuztabelle. Erfahrung*Welt iiber 30 Runden

keine  Erfahrung Gesamt

Erfahrung
Welt1 Anzahl 66 95 161
in % 14,7 9,6 31,3
Welt2 Anzahl 384 895 1279
in % 85,3 90,4 68,8
Gesamt Anzahl 450 990 1440
in % 100 100 100

Tabelle F'9: Kreuztabelle. AnzahlMitspielerinWelt1*Gruppe ab Runde 10

einer mehr als Gesamt

einer
Gruppel Anzahl 5 0 5
in % 100 0 100
Gruppe2 Anzahl 5 4 9
in % 55,6 44 4 100
Gruppe3 Anzahl 7 4 11
in % 63,6 36,4 100
Gruppe4 Anzahl 11 8 19
in % 57,9 42,1 100
Gesamt Anzahl 28 16 48
in % 63,6 36,4 100
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Abbildung G1: Wechselaktivitdten und Wechselrichtung der Spieler iiber 30
Runden.
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Abbildung G2: Auszahlung iiber 30 Runden nach Spielertypen.
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Beitrag in Prozent
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Abbildung G3: Beitrag in Welt 2 {iber 30 Runden nach Gruppen
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