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Wstêp
Przedmiotem tego artyku³u jest przedstawienie wyników eksperymentalne-

go badania samoistnego powstania uczciwoœci na rynku jako sposobu zwiêksze-
nia bogactwa danej spo³ecznoœci. W artykule zosta³y przeanalizowane nastêpu-
j¹ce trzy zagadnienia. Po pierwsze, czy uczciwoœæ mo¿e powstaæ w œwiecie
ca³kowicie anonimowych transakcji gospodarczych, pozbawionych mechaniz-
mów reputacji. Po drugie, czy mog¹ samoistnie powstaæ instytucje niezwi¹zane
z pañstwem, powo³ane dobrowolnie w skutek racjonalnych dzia³añ jednostek
maksymalizuj¹cych swoje wyp³aty. Ostatnie pytanie dotyczy tego, czy wy¿ej wy-
mienione instytucje s¹ w stanie nak³oniæ jednostki do uczciwego postêpowania.
Aby sprostaæ temu zadaniu, zosta³y opracowane dwa eksperymenty. W pierw-
szym z nich zosta³o przetestowane dzia³anie instytucji karc¹cych w warunkach
czystej teorii gier — model Okady. Natomiast w drugim postanowiono badanie
urealniæ, zwiêkszaj¹c mo¿liwoœci wykorzystania rozwi¹zañ instytucjonalnych,
promuj¹cych uczciwoœæ. Nastêpnie porównano obie wersje eksperymentu z mo-
delem teoretycznym oraz miêdzy sob¹ i sformu³owano wnioski.

1. Samoistne powstanie instytucji reguluj¹cych dzia³anie rynku
— model Okady

Dobrym teoretycznym narzêdziem badania samoistnego powstania uczci-
woœci na rynku jest gra nazywana dylematem wiêŸnia. Modeluje ona sytuacjê,
w której wybory racjonalnych jednostek prowadz¹ do równowagi, w której
mo¿na powiêkszyæ dobrobyt przynajmniej jednej ze stron, nie pomniejszaj¹c
dobrobytu drugiej [Rasmusen, 1989]. Ta w³aœciwoœæ gry pozwala zdefiniowaæ
uczciwoœæ jako wybór strategii zdominowanej w celu powiêkszenia docho-
dów obu stron wskutek udanej transakcji gospodarczej. Wybór ten, jeœli jest
równie¿ dokonany przez drug¹ stronê transakcji, prowadzi do sytuacji opty-
malnej w rozumieniu Pareto. Na podstawie tej gry oraz tak zdefiniowanej
uczciwoœci powsta³y zarówno liczne modele analityczne, jak i eksperymenty
ekonomiczne. Do g³ównych ekonomistów zajmuj¹cych siê tym zagadnieniem
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nale¿¹: Plateau [2000, rozdz. 6] zajmuj¹cy siê now¹ ekonomi¹ instytucjonal-
n¹; Axelrod [1984] i Okada [1993] rozpatruj¹cy ten problem z punktu widzenia
teorii gier; Riedl prowadz¹cy liczne badania eksperymentalne oraz Frank
wykorzystuj¹cych ewolucyjn¹ teoriê gier w modelach analitycznych. Dodat-
kowo z dziedziny ekonomii eksperymentalnej na uwagê zas³uguj¹ prace zbio-
rowe Egasa i Riedla [2005], jak i Coopera, Forsytha, De Jonga i Rossa [1996],
oraz Andreoniego i Millera [1993].

G³ównym celem tego badania by³o przeniesienie rozwa¿añ teoretycznych,
zwi¹zanych z modelem Akiry Okady, na grunt ekonomii eksperymentalnej.
Podstaw¹ teoretyczn¹ eksperymentu by³ model zaproponowany przez Akira
Okadê w 1993 roku. Obrazuje on funkcjonowanie oraz powstawanie instytucji
karz¹cych nieuczciwe zachowanie wœród uczestników. Model ten pokazuje
w jaki sposób racjonalne jednostki, d¹¿¹c do zwiêkszenia zysków dziêki ucz-
ciwoœci, wprowadzaj¹ w ¿ycie instytucje wykrywaj¹ce oraz karc¹ce nieuczci-
we zachowania. Z punktu widzenia formalnego jest to supergra zbudowana
na podstawie n-osobowego dylematu wiêŸnia, sk³ada siê ona z czterech pod-
gier opisuj¹cych powstawanie tej instytucji i egzekwowanie przez ni¹ sankcji
za oszustwo [Okada, 1993, s. 631]. Aby przedstawiæ model dok³adnie trzeba za-
cz¹æ od krótkiego opisu n-osobowego dylematu wiêŸnia. Gra ta jest rozgrywa-
na przez n graczy, z których ka¿dy mo¿e zagraæ uczciwie lub oszukaæ. Dodat-
kowo indywidualna funkcja wyp³at roœnie monotonicznie wraz ze wzrostem
graczy graj¹cych uczciwie; dla danej liczby graj¹cych uczciwie wyp³ata jest
zawsze wiêksza przy zagraniu nieuczciwie oraz — jeœli wszyscy graj¹ uczci-
wie — indywidualna wyp³ata jest wiêksza od tej, w której wszyscy graliby
nieuczciwie. W zale¿noœci od funkcji wyp³at istnieje wiêc zawsze minimalna
liczba graczy graj¹cych uczciwie, dla której wyp³aty graczy s¹ wiêksze ni¿
w sytuacji, w której nikt nie gra³by uczciwie. Jednak w równowadze Nasha tej
gry, liczba ta nigdy nie mo¿e byæ utrzymana.

Model, umo¿liwiaj¹cy uczciw¹ wspó³pracê w ramach n-osobowego dylema-
tu wiêŸnia, polega na wprowadzeniu endogenicznie — czyli przez samych gra-
czy — instytucji, która egzekwowa³aby uczciwoœæ wœród graczy, którzy j¹ wpro-
wadzili. Dlatego wa¿ne s¹ zarówno te etapy gry, w których instytucja ta egzek-
wuje uczciwoœæ, jak i te, w których jest ona wprowadzana w ¿ycie [Okada, 1993,
s. 636]. Wszystkie etapy gry sk³adaj¹ siê razem na supergrê, a ka¿dy jej etap sta-
nowi oddzieln¹ grê nazywan¹ podgr¹. W grze s¹ cztery takie etapy. W pierw-
szym z nich wszyscy gracze decyduj¹, czy do³¹czyæ do negocjacji dotycz¹cych
utworzenia instytucji karc¹cej. Jednak nie znaj¹ decyzji pozosta³ych graczy
oraz wiedz¹, ¿e jeœli nie przyst¹pi¹ do negocjacji, to sankcje, nak³adane na gra-
czy zwi¹zanych instytucj¹ karc¹c¹1, nie bêd¹ ich dotyczyæ. W wyniku pierwszej
podgry mo¿e wiêc powstaæ grupa graczy gotowych do negocjowania warunków
funkcjonowania instytucji karc¹cej2. W drugim etapie uczestnicy gry negocju-
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2 Mo¿e jednak równie dobrze ¿adna taka grupa nie powstaæ.



j¹ wprowadzenie w ¿ycie instytucji oraz decyduj¹ o wysokoœci nak³adanych
sankcji. Porozumienie w tej sprawie musi zostaæ osi¹gniête jednog³oœnie.
W trzeciej podgrze cz³onkowie grupy musz¹ jednog³oœnie zadecydowaæ, czy
wprowadziæ instytucjê na warunkach przyjêtych w drugim etapie. W ostatnim,
czwartym etapie, wszyscy uczestnicy gry, zarówno ci zobowi¹zani porozumie-
niem, jak i ci z poza niego, graj¹ w n-osobowy dylemat wiêŸnia. Z t¹ ró¿nic¹, ¿e
w razie oszustwa na tych pierwszych s¹ nak³adane sankcje, a na drugich nie.
Tym samym model ten okreœla warunki powstania takiej instytucji3.

Okreœlaj¹c wy¿ej wymienione warunki [Okada, 1993, s. 646] zosta³y u¿yte
nastêpuj¹ce oznakowania: S — grupa osób negocjuj¹cych; s — liczebnoœæ gru-
py S; s* — minimalna wielkoœæ s, aby wprowadzenie instytucji by³o korzystne;
N — grupa wszystkich graczy, n — liczebnoœæ N; a — ró¿nica wyp³at miêdzy
strategiami „byæ uczciwym” i „oszukaæ”4; t* — prawdopodobieñstwo przy-
st¹pienia do negocjacji wyznaczaj¹ce równowagê w strategiach mieszanych
w pierwszej podgrze. Dla kolejnych podgier, aby powsta³a uczciwoœæ, musz¹
byæ spe³nione nastêpuj¹ce warunki. W pierwszej z nich wszyscy gracze przy-
stêpuj¹ z pewnoœci¹ do negocjacji na temat wprowadzenia instytucji tylko
wtedy gdy s = s*, inaczej przystêpuj¹ oni jedynie z prawdopodobieñstwem t*,
okreœlonym przez równowagê Nasha w strategiach mieszanych. W drugiej
gracze okreœlaj¹ jednog³oœnie wielkoœæ sankcji nak³adanych przez instytu-
cjê. Robi¹ to, jeœli liczebnoœæ grupy negocjuj¹cej jest wiêksza lub równa s*.
W trzeciej podgrze gracze nale¿¹cy do grupy negocjuj¹cych decyduj¹ siê na
wprowadzenie instytucji w ¿ycie na warunkach okreœlonych w drugiej pod-
grze. Robi¹ to jedynie wtedy, jeœli ich liczebnoœæ jest wiêksza lub równa s*,
oraz wielkoœæ sankcji jest wiêksza lub równa δ. W ostatniej podgrze gracze
nale¿¹cy do grupy S, graj¹ n-osobowy dylemat wiêŸnia w grupie wszystkich n
graczy. Jeœli instytucja zosta³a wprowadzona w ¿ycie, to bêd¹ oni grali uczci-
wie; jeœli nie, to bêd¹ oszukiwaæ.

2. Eksperyment

2.1. Konstrukcja eksperymentu
Eksperyment polega³ na podjêciu przez uczestników piêtnastu decyzji

w przypadku pierwszego eksperymentu oraz jedenastu w przypadku drugie-
go. Gracze mieli wybraæ jedn¹ z dwóch strategii 1 lub 2. Ka¿dy uczestnik wie-
dzia³, ¿e jego partner dysponowa³ dok³adnie tymi samymi strategiami. Gracze
dostali równie¿ precyzyjny wykaz wyp³at swoich i partnera, w zale¿noœci od
zagranych przez obojga strategii. Po podjêciu ka¿dej kolejnej decyzji gracz
otrzymywa³ wyp³atê w „pesos”, która zale¿a³a od decyzji jego i partnera, inne-
go dla ka¿dej z kolejnych decyzji. Sumy wyp³at kumulowa³y siê i na koniec
eksperymentu uczestnicy otrzymali wyp³atê w z³otówkach po, z góry ustalo-
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3 S¹ to wielkoœæ grupy wprowadzaj¹cej instytucjê oraz poziom potencjalnych sankcji.
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nym, przeliczniku pesos/z³otówki. Sam eksperyment zosta³ podzielony na trzy
tury po kolejno dwie, piêæ oraz cztery rundy (decyzje)5.

W pierwszej turze sk³adaj¹cej siê z 2 rund, ka¿dy uczestnik zosta³ poinfor-
mowany, ¿e jeœli:
— zagra strategiê 16, oraz jego partner zagra strategiê 1, obydwoje dostan¹ po

120 pesos,
— zagra strategiê 2, oraz jego partner zagra strategiê 2, obydwoje dostan¹ po

100 pesos,
— zagra strategiê 2, a jego partner zagra strategiê 1, gracz dostaje 150 pesos,

natomiast jego partner 50 pesos,
— zagra strategiê 1, a jego partner zagra strategiê 2, gracz dostaje 50 pesos,

natomiast jego partner 150 pesos.
Tura ta mia³a zapoznaæ uczestników eksperymentu z zasadami gry oraz

odpowiada³a sytuacji klasycznego dylematu wiêŸnia. Precyzyjniej, pierwsz¹
turê, mo¿na przedstawiæ w postaci macierzowej:

Tabela 1.
Postaæ macierzowa gry u¿ytej w eksperymencie7

Gracz 2

1 2

Gracz 1
1 120 120 50 150

2 150 50 100 100

�ród³o: opracowanie w³asne.

W drugiej turze, odpowiadaj¹cej rundom 3–78, gracz równie¿ decydowa³ czy
gra strategiê 1 czy 2, jednak do gry zosta³a wprowadzona obowi¹zkowa kontro-
la, symuluj¹ca na przyk³ad nadzór sprawowany przez pañstwo. Zadaniem kon-
troli by³o wykrycie osób graj¹cych strategiê 2 oraz ukaranie ich grzywn¹
w wysokoœci 30 pesos9. Pieni¹dze te zostawa³y przekazywane jego partnerowi,
pod warunkiem, ¿e zagra³ on w tej samej rundzie strategiê 1. Jednak specyfika
instytucji karc¹cej zmienia³a siê na przestrzeni tych piêciu tur. Dla pierw-
szych dwóch rund kosztowa³a ona wszystkich graczy 15 pesos w przypadku pie-
rwszego eksperymentu oraz 30 pesos w przypadku drugiego eksperymentu.
Prawdopodobieñstwo wykrycia i ukarania osoby graj¹cej strategiê 2 wynosi³o
33% szans na wykrycie. Dla dwóch nastêpnych rund kosztowa³a ona wszystkich
graczy 30 pesos w przypadku pierwszego eksperymentu oraz 60 pesos w przy-
padku drugiego eksperymentu. Prawdopodobieñstwo wykrycia i ukarania oso-
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5 Dla pierwszego eksperymentu tury dzieli³y siê kolejno na piêæ, piêæ oraz piêæ rund.
6 Strategia 1 odpowiada uczciwoœci, a strategia 2 nieuczciwoœci, jednak nie zosta³o to gra-

czom powiedziane wprost.
7 Struktura wyp³at zosta³a opracowana przez autora na potrzeby eksperymentu.
8 Rundy szeœæ do dziesiêæ dla pierwszego eksperymentu.
9 Wielkoœæ ta odpowiada „pokusie oszukania”.



by graj¹cej strategiê 2 wynosi³o 66% szans na wykrycie. Dla ostatniej rundy in-
stytucja kosztowa³a wszystkich graczy 45 pesos w przypadku pierwszego ekspe-
rymentu oraz 90 pesos w przypadku drugiego eksperymentu. Prawdopodo-
bieñstwo wykrycia i ukarania osoby graj¹cej strategiê 2 wynosi³o 99% szans na
wykrycie10. Koszty kontroli by³y w ka¿dej rundzie dzielone na wszystkich gra-
czy i odejmowane od wyp³aty z danej rundy.

W trzeciej turze, obejmuj¹cej rundy od ósmej do jedenastej11, ka¿dy gracz
przed podjêciem decyzji dotycz¹cej wyboru strategii, musia³ zadecydowaæ
czy chcia³ nale¿eæ do grupy graczy prowadz¹cych transakcje na rynku z kont-
rol¹ czy bez. Jeœli gracz wybra³ rynek bez kontroli, to dalej podejmowa³ decy-
zje na tych samych zasadach co w pierwszej turze. Jeœli jednak wybra³ rynek
z kontrol¹, to musia³ te¿ wybraæ jak¹ chcia³ mieæ kontrolê: (I) kosztuj¹c¹ 15
pesos w pierwszym eksperymencie i 30 pesos w drugim eksperymencie oraz
wykrywaj¹c¹ 33% strategii 2, (II) kosztuj¹c¹ 30 pesos w pierwszym ekspery-
mencie i 60 pesos w drugim oraz wykrywaj¹c¹ 66% strategii 2 czy te¿ (III)
kosztuj¹c¹ 45 pesos pierwszym eksperymencie i 90 w drugim oraz wykrywa-
j¹c¹ 99% strategii 2. Oczywiœcie ka¿dy gracz musia³ jednoczeœnie podj¹æ de-
cyzjê czy chce graæ strategiê 1 czy 2. Procedura ta powtarza³a siê podczas ka¿-
dej rundy. Uczestnicy mogli zatem, zmieniaæ przynale¿noœæ do grup, two-
rz¹cych instytucje karc¹ce o danej skutecznoœci.

2.2. Zastosowane modyfikacje modelu Okady

Przeprowadzony eksperyment nie by³ czyst¹ implementacja modelu Okady.
Wprowadzone do eksperymentu modyfikacje zmierza³y z jednej strony do ureal-
nienia modelu, z drugiej — do zachowania g³ównych za³o¿eñ w celu zweryfiko-
wania jego poprawnoœci. Zosta³y przeprowadzone dwie wersje eksperymentu
oparte o zmodyfikowane za³o¿enia modelu. W obu z nich zmieniono sposób roz-
grywania czwartego etapu. Dla celów eksperymentalnych wprowadzono czyn-
nik losowy — gracze byli losowani w pary, w których rozgrywali klasyczny dyle-
mat wiêŸnia. Celem tej zmiany by³o lepsze symulowanie codziennych dwustron-
nych interakcji gospodarczych. Chc¹c jednak zachowaæ warunek dotycz¹cy mi-
nimalnej iloœci osób przystêpuj¹cych do instytucji, zosta³ wprowadzony pewien
koszt samego wprowadzenia instytucji karc¹cej. Ostatnia modyfikacja polega na
wprowadzeniu ró¿nych poziomów efektywnoœci i uzale¿nieniu ich od kosztów
ponoszonych przez graczy przystêpuj¹cych do danej instytucji. Gracze mogli za-
tem wybieraæ poziom skutecznoœci instytucji, a co za tym idzie poziom wydatków
przeznaczanych na karanie nieuczciwoœci. W przypadku pierwszego ekspery-
mentu ka¿de zwiêkszenie wykrywalnoœci o 33 punkty procentowe „kosztowa³o”
graczy, tworz¹cych instytucjê, 15 jednostek eksperymentalnej waluty12; stano-
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12 W eksperymencie oraz w dalszej czêœci opisu, jednostka waluty eksperymentalnej jest
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wi³o to 12,5% indywidualnej wyp³aty gracza, w przypadku gdy zagra³, wraz ze
swoim partnerem, uczciwie. Dla drugiego eksperymentu koszt ten wynosi³ 30
jednostek eksperymentalnej waluty i stanowi³ 25% indywidualnej wyp³aty gra-
cza, w przypadku gdy zagra³, wraz ze swoim partnerem, uczciwie. Oczywiœcie
idea eksperymentu pozosta³a taka sama jak w modelu Okady. Zbadano czy jest
mo¿liwe aby gracze nak³adali na samych siebie groŸbê sankcji po to by uzyskaæ
wiêksze wyp³aty w przysz³oœci, poprzez upowszechnienie siê uczciwego zacho-
wania w warunkach a priori temu nie sprzyjaj¹cych.

Modyfikacje w pierwszym eksperymencie zosta³y ograniczone do ogól-
nych modyfikacji przedstawionych powy¿ej. Jedynym elementem wymaga-
j¹cym wyjaœnienia jest sposób, w jaki by³ wybierany poziom skutecznoœci in-
stytucji karc¹cej. Ka¿dy gracz decydowa³ jednoczeœnie o tym czy chce przy-
st¹piæ do instytucji, a jeœli tak, to o jakiej skutecznoœci. Tak jak w oryginal-
nym modelu, mog³a powstaæ tylko jedna instytucja o jedynym poziomie sku-
tecznoœci13.

W drugim eksperymencie g³ówn¹ zmian¹ by³o wprowadzenie mo¿liwoœci
tworzenia wiêcej ni¿ jednego rodzaju instytucji karc¹cych. Zdecydowano siê
na to rozwi¹zanie ze wzglêdu na wniosek, ¿e skoro tego typu rozwi¹zania in-
stytucjonalne maj¹ byæ zupe³nie dobrowolne oraz maj¹ stanowiæ wyraz d¹¿e-
nia rynku do samoregulacji, to powinna istnieæ mo¿liwoœæ wyboru przynale¿-
noœci do instytucji o dowolnym poziomie skutecznoœci. Tak jak w pierwszym
eksperymencie, ograniczono mo¿liwoœci wyboru poziomów skutecznoœci do
trzech. Jednak w przeciwieñstwie do pierwszego eksperymentu, ka¿dy po-
ziom móg³ jednoczeœnie powstaæ, jeœli tylko znalaz³ siê choæ jeden gracz, któ-
ry chcia³by utworzyæ tak¹ instytucjê14. Dodajmy równie¿, ¿e wielkoœæ nak³a-
danej sankcji nie ró¿ni³a siê miêdzy poszczególnymi instytucjami. Tak jak
w pierwszym eksperymencie, równie¿ tutaj ka¿dy gracz jednoczeœnie podej-
mowa³ decyzje dotycz¹ce poziomu skutecznoœci oraz tego czy ma zamiar oszu-
kaæ czy nie.

2.3. Techniczne aspekty przeprowadzenia eksperymentu
Dla celów eksperymentu postanowiono opracowaæ nowy sposób jego prze-

prowadzania. Uczestnicy nie zostali zgromadzeni w laboratorium, tylko ko-
munikowali siê z prowadz¹cym za pomoc¹ krótkich wiadomoœci tekstowych
— SMS. Zdecydowano siê na ten sposób z dwóch g³ównych wzglêdów. Przede
wszystkim chciano unikn¹æ sytuacji, w której gracze czuj¹ siê bacznie obser-
wowani oraz oceniani. U¿ycie SMS-ów umo¿liwia³o graczom wziêcie udzia³u
w eksperymencie z dowolnego miejsca, daleko od prowadz¹cego w laborato-
rium. Równie wa¿ny by³ wzgl¹d merytoryczny. Dziêki SMS-om gracze analizo-

214 ekonomia 19

Ekonomia eksperymentalna

13 Poziom ten by³ wybierany decyzj¹ najwiêkszej liczby graczy przystêpuj¹cych do instytu-
cji.

14 W skrajnym przypadku dopuszczono nawet do mo¿liwoœci utworzenia przez gracza insty-
tucji dla samego siebie. W takiej sytuacji trzeba jednak wyjœæ z za³o¿enia, ¿e jeden uczestnik
eksperymentu mo¿e w rzeczywistoœci odpowiadaæ ca³ej grupie osób.



wali swoje dotychczasowe kroki oraz podejmowali dalsze decyzje w ci¹gu
normalnego dnia, wykonuj¹c wiele innych czynnoœci. Dziêki temu prawdopo-
dobnie czêœæ graczy musia³a polegaæ bardziej na pewnych „sposobach dzia³a-
nia” ni¿ na w pe³ni racjonalnej analizie faktów. Zbli¿y³o to eksperyment do
badania graczy o ograniczonej racjonalnoœci15, która zdaje siê lepiej opisy-
waæ zachowania ludzkie ni¿ czysta racjonalnoœæ. Jednoczeœnie g³ównym mi-
nusem tego sposobu przeprowadzania eksperymentu jest potencjalne nie-
bezpieczeñstwo braku wystarczaj¹cego zaanga¿owania ze strony graczy.

Sam eksperyment zosta³ przeprowadzony w nastêpuj¹cy sposób: gracze
nie zostali zgromadzeni w laboratorium, ale wysy³ali SMS-y ze swoimi decy-
zjami co pó³ godziny, natomiast prowadz¹cy odsy³a³ im na bie¿¹co SMS-y
z uzyskanymi wyp³atami. Gracze byli przydzielani w pary w zale¿noœci od
kolejnoœci nades³ania SMS-ów, w przypadku kiedy tworzyli nieparzyste gru-
py, ostatnia osoba gra³a z wirtualnym graczem, który gra³ strategiê zagran¹
przez wiêkszoœæ grupy. Trzeba sprecyzowaæ, ¿e o tym, czy oszustwo danego
gracza by³o wykryte, decydowa³ rzut kostk¹16.

W pierwszym eksperymencie udzia³ wziê³o osiem osób, w wiêkszoœci17 stu-
denci Wydzia³u Nauk Ekonomicznych na Uniwersytecie Warszawskim. Eks-
peryment zosta³ przeprowadzony w dzieñ roboczy — œrodê. W drugim ekspe-
rymencie wziê³y udzia³ dwadzieœcia cztery osoby. Równie¿ w tym przypadku
studenci Wydzia³u Nauk Ekonomicznych, w liczbie szesnastu, stanowili wiêk-
szoœæ18. Ten eksperyment zosta³ przeprowadzony w dzieñ wolny — sobotê.

2.4. Prognoza ex ante wyników eksperymentu
W celu przewidzenia zachowañ racjonalnych graczy policzono wartoœci

oczekiwane wyp³at z grania kolejnych strategii dla ka¿dego poziomu skutecz-
noœci instytucji karc¹cej:

Tabela 2.
Oczekiwane wyp³aty19 z pierwszego eksperymentu dla poziomów skutecznoœci nadzoru p

p = 33% Gracz 2 p = 66% Gracz 2 p = 100% Gracz 2

1 2 1 2 1 2

Gracz1
1 120 120 60 140

Gracz1
1 120 120 70 130

Gracz1
1 120 120 80 120

2 140 60 90 90 2 130 70 80 80 2 120 80 70 70

�ród³o: opracowanie w³asne.
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3 lub 4 oczka; natomiast dla ostatniej sankcja nak³adana by³a zawsze.
17 Szeœæ na osiem osób.
18 Pozostali uczestnicy byli studentami z wydzia³ów Prawa, Psychologii, Biologii oraz Poli-

techniki Warszawskiej i Wojskowej Akademii Technicznej.
19 Wyp³aty s¹ zaokr¹glone do liczb ca³kowitych, poniewa¿ nie zmienia to strategii w równo-

wadze.



Widaæ, ¿e dla dwóch pierwszych instytucji wielkoœæ ewentualnej sankcji
jest za ma³a, aby wartoœci oczekiwane wyp³at wskazywa³y na równowagê,
w której obydwaj uczestnicy graj¹ uczciwie. Skoro tak, to oczekujemy, ¿e
w dwóch pierwszych przypadkach wszyscy uczestnicy bêd¹ grali nieuczciwie
przy dowolnych kosztach zwi¹zanych instytucj¹ karc¹c¹. W takiej sytuacji
widzimy, ¿e korzystniejszy jest stan rzeczy, w którym nie ma ¿adnej instytucji
karc¹cej. Dzieje siê tak, poniewa¿ sankcja jest nak³adana tylko z pewnym,
stosunkowo niewielkim, jak na wielkoœæ samej sankcji, prawdopodobieñ-
stwem. Dopiero gdy sankcja nak³adana jest zawsze, mo¿e zostaæ osi¹gniêta
równowaga, w której obydwaj gracze bêd¹ grali uczciwie. Wtedy korzystne
jest poniesienie kosztów na instytucjê karc¹c¹, poniewa¿ ma ona szanse
wymuszenia uczciwoœci, co prowadzi do zwiêkszenia wyp³at uczestników in-
stytucji. Trzeba te¿ dodaæ, ¿e korzyœci p³yn¹ce z upowszechniania przez insty-
tucjê karc¹c¹ uczciwoœci przewy¿szaj¹ koszty zwi¹zane z wprowadzeniem tej
instytucji jedynie wtedy, gdy liczba jej uczestników jest równa lub wiêksza od
trzech. Spodziewano siê wiêc, ¿e po utworzeniu mo¿liwoœci przyst¹pienia do
instytucji skutecznej w 100% wszyscy uczestnicy przyst¹pi¹ do niej i bêd¹
graæ uczciwie.

Dla drugiego eksperymentu sytuacja nie jest tak jednoznaczna. Dzieje siê
tak z powodu zmniejszenia skutecznoœci najkosztowniejszej instytucji kar-
c¹cej o jeden punkt procentowy. Jednak zanim to zostanie wyt³umaczone,
warto zobaczyæ, jak wygl¹da³y macierze oczekiwanych wyp³at dla trzech
kolejnych wariantów instytucji:

Tabela 3.
Oczekiwane wyp³aty20 z drugiego eksperymentu dla poziomów skutecznoœci nadzoru p

p = 33% Gracz 2 p = 66% Gracz 2 p = 99% Gracz 2

1 2 1 2 1 2

Gracz 1
1 120 120 60 140

Gracz 1
1 120 120 70 130

Gracz 1
1 120 120 79,7 120,3

2 140 60 90 90 2 130 70 80 80 2 120,3 79,7 70 70

�ród³o: opracowanie w³asne.

Widaæ, ¿e w dwóch pierwszych przypadkach rozumowanie jest analogicz-
ne do pierwszego eksperymentu. Interesuj¹ca sytuacja wystêpuje w przypad-
ku najkosztowniejszej instytucji (p = 99%). Wprowadzaj¹c pewne przybli¿e-
nie do rzeczywistoœci spowodowano, ¿e istnieje pokusa oszukania uczciwego
partnera; jest ona jednak niezwykle ma³a, wynosi 0,3 pesos, co stanowi³o oko-
³o 0,0034 PLN. Powoduje to, ¿e racjonalny gracz powinien oczekiwaæ, i¿ na-
wet w przy tej instytucji gracze dla pokusy 0,3 pesos bêd¹ oszukiwali, co spo-
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noœci, poniewa¿ nie zmienia to strategii w równowadze.



woduje, ¿e instytucja ta, podobnie jak dwie pozosta³e, stanie siê niekorzystna
dla jej uczestników. Dochodz¹c do tych wniosków, gracz móg³ równie¿ zauwa-
¿yæ, ¿e niezmiernie niepewny dodatkowy zysk w postaci tej pokusy spowoduje
z pewnoœci¹ prawie 266 razy wiêksza stratê u jego partnera. W tej sytuacji
podejrzewano, ¿e wœród pewnej czêœci osób podczas podejmowania decyzji
mog³yby ujawniæ siê pewne wartoœci, wynikaj¹ce na przyk³ad z zasad etycz-
nych, powoduj¹ce, ¿e oczekiwana wyp³ata z zagrania strategii 2 nie bêdzie
w stanie przewy¿szyæ dyskomfortu, wynikaj¹cego z dzia³ania na niekorzyœæ
osoby dzia³aj¹cej w dobrej wierze. Podejrzewano równie¿, ¿e skoro ta czêœæ
graczy bêdzie w ten sposób rozumowa³a, to bêdzie ona oczekiwa³a od innych
graczy przystêpuj¹cych do trzeciej instytucji karc¹cej tego samego toku rozu-
mowania. Dlatego bêdzie ona uwa¿a³a za korzystne przyst¹pienie do tej insty-
tucji oraz zagranie strategii 1. Spodziewano siê wiêc, ¿e oprócz grupy graczy
wybieraj¹cych sytuacjê bez instytucji karc¹cej i graj¹cych strategiê 2, wy³oni
siê równie¿ pewna grupa graczy wybieraj¹cych najkosztowniejsz¹ instytucjê
i graj¹ca strategiê 1.

3. Wyniki

3.1. Wyniki eksperymentu 1
Z a c h o w a n i a w g r u p a c h: Zgodnie z oczekiwaniami ju¿ w trzeciej

rundzie ¿aden z uczestników nie gra³ strategii 121. Taki stan odzwierciedla³
równowagê Nasha tej gry i nie uleg³ zmianie a¿ do koñca pierwszej tury.
Poniewa¿ w tej turze nie spotka³y siê ze sob¹ ani razu dwie osoby graj¹ce stra-
tegiê 1, œrednia wyp³ata z ka¿dej decyzji wynosi³a 100, co oznacza, ¿e w tych
rundach nie zosta³ wytworzony dodatkowy dobrobyt bêd¹cy nastêpstwem
równowagi kooperacyjnej, czyli uczciwoœci. W drugiej turze gracze grali
zgodnie z wnioskami, które zosta³y wyci¹gniête na podstawie wartoœci ocze-
kiwanych dla szóstej i siódmej rundy. Jednoczeœnie œrednie wyp³aty w tych
rundach by³y ni¿sze, poniewa¿ od wyp³at w równowadze identycznej jak
w pierwszej turze odejmowane by³y koszty zwi¹zane z wprowadzeniem w ¿y-
cie instytucji oraz straty dobrobytowe spowodowywanie nak³adanymi sank-
cjami. Natomiast w rundzie ósmej i dziewi¹tej, odpowiadaj¹cej obowi¹zko-
wej instytucji karc¹cej o skutecznoœci na poziomie 66%, wbrew oczekiwa-
niom trzech uczestników zaczê³o graæ strategiê 1. Dodatkowo ci spoœród nich,
którzy zostali oszukani, równie¿ w nastêpnych rundach grali strategiê 1. Ko-
lejnym wynikiem w drugiej turze, który móg³by okazaæ siê niezgodny z prze-
widywaniami, jest zagranie przez jednego z uczestników strategii 2 w sytua-
cji, kiedy kontrola wprowadzona jest w ¿ycie skuteczna w 100%. W trzeciej
turze, po dwóch rundach, ustali³ siê stan, który przetrwa³ do koñca ekspery-
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21 Interesuj¹ce jest natomiast, ¿e dwie osoby w pierwszej rundzie i jedna w drugiej zagra³y
strategiê 1. By³y one jednak na tyle nieliczne, ¿e nie natrafi³y na siebie w parze w pierwszej
decyzji, dlatego te¿ ju¿ po drugiej rundzie ¿adna z nich nie gra³a strategii 1.



mentu. Tak wiêc w ostatnich trzech rundach szeœciu na oœmiu graczy gra³o
strategiê 1 w grupie z najkosztowniejsz¹ instytucj¹, natomiast dwóch pozosta-
³ych gra³o bez instytucji nadzoruj¹cej. Dodatkowo jedna z tych dwóch osób
gra³a ca³y czas strategiê 2, natomiast druga w jedenastej i piêtnastej rundzie
zagra³a strategiê 1.

Z a c h o w a n i a i n d y w i d u a l n e: Opisane wy¿ej wyniki przeanalizowa-
no równie¿ z punktu widzenia indywidualnego gracza. Przede wszystkim pró-
bowano wyjaœniæ, co motywowa³o trzech graczy graj¹cych strategiê 1 w ósmej
rundzie oraz dlaczego grali oni j¹ dalej w rundzie dziewi¹tej, bior¹c pod uwa-
gê, ¿e wszyscy inni grali strategiê 2. Najprawdopodobniej zagrali oni w ten
sposób, poniewa¿ uznali, ¿e 66% skutecznoœæ to wystarczaj¹co du¿o, by inni
grali strategiê 1, dodatkowo dwóch spoœród nich spotka³o siê w jednej parze,
co umocni³o ich w tym przekonaniu. Ciekawe jest natomiast, ¿e te dwie osoby,
które raz zosta³y oszukane w ci¹gu trzech rund, wybiera³y w ostatnich piêciu
grupê bez instytucji karc¹cej i prawie zawsze oszukiwa³y. Inaczej postêpowa-
³a osoba, która w rundach 8. do 10. nie zosta³a oszukana. Ona od rundy jede-
nastej gra³a uczciwie, jednak w grupie o najwy¿szej skutecznoœci.

Na tym etapie zastanawiano siê, czy fakt bycia oszukanym, czyli zagania
strategii 1 przy jednoczesnej strategii 2 partnera, nie powoduje w jakiœ spo-
sób awersji do uczestniczenia w danej instytucji oraz tych, które kosztuj¹
wiêcej. Przy podsumowaniu wyników zwrócono jednak uwagê na najwa¿niej-
sze elementy eksperymentu. W trzech ostatnich rundach œrednia wyp³ata wy-
nosi³a 109,4, co jest znacz¹co wy¿sze od 100 uzyskiwanym przy braku jakich-
kolwiek instytucji karc¹cych. Taki wzrost wyp³at by³ mo¿liwy dziêki wprowa-
dzeniu instytucji, która wykrywaj¹c i karz¹c graj¹cych strategiê 2, przyczyni-
³a siê do rozprzestrzenienia siê strategii 1 — czyli uczciwoœci. Dlatego
w ostatniej decyzji 88% graczy gra³o uczciwie w odniesieniu do 0% w rundach
3. do 7.

Wprowadzenie uczciwoœci na rynku sta³o siê mo¿liwe dziêki tworzeniu in-
stytucji karz¹cych oszustwa swoich cz³onków. Okaza³o siê równie¿ prawd¹, ¿e
wystarczy, aby ewentualna sankcja by³a równa wielkoœci „pokusy oszukania”.
W tym przypadku konieczne jednak by³o za³o¿enie, ¿e jest mo¿liwe utworze-
nie instytucji skutecznej w 100%.

3.2. Wyniki eksperymentu 2
Z a c h o w a n i a w g r u p a c h: Zaczêto od przeanalizowania liczby posz-

czególnych graczy, którzy wybierali grupy z poszczególnymi instytucjami kar-
c¹cymi22. Dominuj¹c¹ grup¹, której œredni procentowy udzia³ dla tych de-
cyzji wynosi³ 46%, by³a grupa osób, które rezygnowa³y z jakiejkolwiek kontro-
li. Wielkoœæ tej grupy waha³a siê w przedziale od 10 w jedenastej rundzie do
12 osób w dziewi¹tej rundzie, co stanowi³o od 42 do 50% wszystkich uczestni-
ków eksperymentu. Drug¹ pod wzglêdem œredniego procentowego udzia³u
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by³a grupa osób z instytucj¹ karc¹c¹ o skutecznoœci 99%. Wielkoœæ tej grupy
waha³a siê od 4 w dziewi¹tej rundzie do 7 osób w dziesi¹tej rundzie, co stano-
wi³o od 17 do 29% wszystkich uczestników eksperymentu. Trzeci¹ pod wzglê-
dem œredniego procentowego udzia³u by³a grupa uczestników wybieraj¹cych
instytucjê karc¹c¹ o skutecznoœci na poziomie 33%. Wielkoœæ tej grupy waha-
³a siê w przedziale od 3 w dziesi¹tej rundzie do 6 osób w rundzie dziewi¹tej,
co stanowi³o od 13 do 25% wszystkich uczestników eksperymentu. Ostatni¹
grup¹ by³y osoby, które tworzy³y instytucjê karc¹c¹ o skutecznoœci na pozio-
mie 66%. Ich liczebnoœæ by³a najmniejsza w dziewi¹tej rundzie i wynosi³a 2
osoby oraz najwiêksza w rundach dziesiêæ i jedenaœcie, w których wynosi³a 4
osoby.

Powy¿szy podzia³ uczestników na grupy zaowocowa³ stosunkowo niskim
procentowym udzia³em uczestników graj¹cych strategiê 1 w ostatnich czte-
rech rundach. Udzia³ ten wynosi³ 42% w ósmej rundzie, 38% w dziewi¹tej,
50% w dziesi¹tej oraz ponownie 38% w jedenastej rundzie. Wielkoœci te by³y
wiêksze ni¿ w rundach od drugiej do czwartej, w których osoby graj¹ce strate-
gie 1 stanowi³y zaledwie 8% uczestników. Jednoczeœnie by³y one mniejsze ni¿
w rundach pi¹tej i szóstej, w których odpowiednio wynosi³y 54% i 58% oraz
du¿o mniejsze ni¿ dla rundy siódmej, w której odsetek osób graj¹cych strate-
giê 1 wyniós³ 75%.

Aby odpowiedzieæ, na pytanie, dlaczego tak kszta³towa³a siê ta wielkoœæ,
postanowiono spojrzeæ na strategie wybierane wewn¹trz poszczególnych
grup. Analiza taka uœwiadamia, ¿e w najliczniejszej grupie, tej bez jakiejkol-
wiek instytucji, wszyscy gracze graj¹ strategiê 2. Dlatego procentowe wzrosty
jej udzia³u we wszystkich uczestnikach pokrywaj¹ siê ze spadkami osób gra-
j¹cych uczciwie w danych rundach. Odwrotna sytuacja by³a w grupie osób
tworz¹cych instytucjê skuteczn¹ w 99%. W tym przypadku jedynie w ósmej
rundzie uczciwie zagra³o 80% jej uczestników, we wszystkich pozosta³ych
strategiê 1 grali wszyscy jej cz³onkowie. Bardziej problematyczne by³o zbada-
nie poziomu uczciwoœci w dwóch pozosta³ych grupach, w których udzia³y
uczestników graj¹cych strategiê 1 waha³y siê od bardzo wysokich do bardzo
niskich. Dodatkowo w momencie, kiedy w jednej z nich by³ osi¹gany wysoki
poziom uczciwoœci, to w drugiej spada³ on nisko. I tak w ósmej rundzie udzia³
osób graj¹cych uczciwie wyniós³ 80% dla grupy z instytucj¹ skuteczn¹ w 33%
przypadków i 66% dla grupy z instytucj¹ skuteczn¹ w 66% przypadków. Dla
rundy dziewi¹tej jest odwrotnie: w pierwszej z nich poziom ten osi¹ga 50%,
a w drugiej 100%. Z kolei w dziesi¹tej rundzie w pierwszej grupie 100% gra
uczciwie, natomiast w drugiej ju¿ jedynie 50%. WyraŸny spadek uczciwoœci
zosta³ odnotowany w ostatniej rundzie — wtedy w grupie z instytucj¹ o 33%
skutecznoœci 25% osób zagra³o uczciwie, natomiast w tej z instytucj¹ o 66%
skutecznoœci 75% osób zagra³o uczciwie.

Dla póŸniejszej analizy zbadano sta³oœci wy¿ej wymienionych czterech
grup. Sta³oœæ zdefiniowano jako stopieñ, w którym w danej grupie graj¹ ci
sami gracze. W tym celu opracowano roboczy indeks zmiennoœci, którego nie
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mo¿na bezpoœrednio interpretowaæ, ale nadaje siê do porównañ miêdzy gru-
pami23. Dlatego najmniej zmienn¹ grup¹ by³a ta, w której nie by³o ¿adnej in-
stytucji — w jej przypadku wartoœæ indeksu wynios³a 72,73. Drug¹ w kolejnoœ-
ci pod wzglêdem sta³oœci okazuje siê grupa z instytucj¹ karc¹c¹ o 99% sku-
tecznoœci, dla niej wartoœæ indeksu wynios³a 62,5. Niewiele mniejsz¹ od niej
wartoœæ indeksu, bo w wysokoœci 59,26, mia³a grupa z instytucj¹ o skutecznoœ-
ci na poziomie 33%. Natomiast najmniej sta³¹ by³a grupa z instytucj¹ o sku-
tecznoœci 66%; w jej przypadku wartoœæ indeksu wynios³a 42,11. Na koniec
analizy ogólnej zosta³y zbadane œrednie wyp³aty poszczególnych grup dla
wszystkich rund z trzeciej tury, a nastêpnie œrednie wyp³aty danych grup dla
poszczególnych rund z trzeciej tury24.

Najwy¿sza œrednia wyp³ata z czterech rund, równa 102,16, zosta³a osi¹g-
niêta w grupie z instytucj¹ karc¹c¹ o skutecznoœci 99%. Liczba ta zosta³a
ukszta³towana przez cztery kolejne wielkoœci25 102, 97,5, 107,14 oraz 102. Nie
by³y one najwiêksze we wszystkich kolejnych rundach, ale by³y stosunkowo
wysokie, a ich odchylenie standardowe (3,94) by³o prawie trzy razy ni¿sze
w porównaniu do grup z nadzorem skutecznym w 33% (10,98) i 66% (10,08).
Wyp³aty te by³y kszta³towane przez procentowy udzia³ osób graj¹cych strate-
giê 1, a ten — z wyj¹tkiem ósmej rundy — zawsze wynosi³ 100%. Dlatego decy-
duj¹cy wp³yw na tê wielkoœæ mia³a liczba uczestników tej grupy.

Kolejn¹ pod wzglêdem œredniej wyp³aty z czterech rund by³a grupa z insty-
tucj¹ karc¹c¹ o skutecznoœci na poziomie 33%. Œrednia w tej grupie wynios³a
100,67. Wyp³ata ta zosta³a ukszta³towana przez cztery kolejne wielkoœci 106,
101,67, 110 oraz 85. Widaæ, ¿e osi¹ga³y one znacznie bardziej zró¿nicowane
wielkoœci. Dzia³o siê tak, poniewa¿ zale¿a³y one w wiêkszym stopniu od odset-
ka osób graj¹cych uczciwie, który — ze wzglêdu na niskie prawdopodobieñ-
stwo wykrycia i ukarania oraz stosunkowo wiêksz¹ zmiennoœæ liczebnoœci
grupy — wykazywa³ du¿e fluktuacje; dla kolejnych rund wynosi³ on 80%, 50%,
100% i 25%. Wahania te nie odzwierciedla³y liczby osób graj¹cych strategiê 1,
poniewa¿ wielkoœæ ta systematycznie spada³a i wynosi³a kolejno 4, 3, 3 oraz 1.
Dlatego same fluktuacje bra³y siê ze zmiennoœci liczebnoœci ca³ej grupy, któ-
ra wynosi³a kolejno 5, 6, 3 oraz 4. Dodatkowo zauwa¿ono, ¿e liczebnoœæ w za-
le¿noœci od rundy tworzy krzyw¹ ³aman¹ oraz ¿e w maksimach lokalnych

220 ekonomia 19

Ekonomia eksperymentalna

23 Indeks ten zosta³ obliczony w nastêpuj¹cy sposób: ka¿da decyzja przynale¿noœci do danej
grupy mog³a przyjmowaæ trzy wartoœci dla tego indeksu, 0 jeœli ani poprzednia, ani nastêpna
decyzja przynale¿noœci do grupy nie by³a taka sama, 1 jeœli poprzednia albo nastêpna decyzja
przynale¿noœci do grupy by³a taka sama, 2 jeœli poprzednia i nastêpna decyzja przynale¿noœci
do grupy by³y takie same, tzn. ka¿da decyzja 9 i 10 mo¿e przynieœæ maksymalnie 2, natomiast ka¿-
da decyzja 8 i 11 mo¿e przynieœæ maksymalnie 1. Wartoœci te zosta³y zsumowane po wszystkich
decyzjach przynale¿noœci dla danej grupy, po czym podzielone przez maksymaln¹ sumê mo¿li-
w¹ do osi¹gniêcia przy danych decyzjach i pomno¿one przez 100.

24 Œrednia wyp³ata poszczególnej grupy dla wszystkich rund wskazuje, w której grupie op³a-
ca siê graæ hipotetycznemu uczestnikowi eksperymentu, który we wszystkich czterech rundach
nale¿a³by do tej samej grupy. Natomiast poszczególne œrednie mówi¹ w której grupie najlepiej
by³oby znajdowaæ siê w danej rundzie.

25 Wartoœci s¹ podane w kolejnoœci chronologicznej.



osi¹gana jest mniejsza œrednia wyp³ata, natomiast w minimach wiêksza œred-
nia wyp³ata. Sugerowa³o to, ¿e czêœæ osób rzeczywiœcie gra³a w tej grupie po
to, aby oszukiwaæ osoby graj¹ce uczciwie. Koszty wprowadzenia w ¿ycie insty-
tucji nie gra³y w tej grupie decyduj¹cej roli, przeciwnie — wy¿sze koszty
wynika³y z mniejszej liczby graczy, co z kolei przek³ada³o siê na wiêkszy odse-
tek uczestników graj¹cych strategiê 1.

Kolejn¹ by³a grupa niewprowadzaj¹ca w ¿ycie ¿adnej instytucji karc¹cej.
Jej œrednia wyp³ata ze wszystkich rund razem oraz ze wszystkich pojedyn-
czych rund wynios³a 100; by³o to nastêpstwem tego, ¿e wszyscy w tej grupie
grali nieuczciwie.

Najni¿sza œrednia wyp³ata z czterech rund zosta³a osi¹gniêta w grupie
z instytucj¹ karc¹c¹ o skutecznoœci na poziomie 66%; wynios³a ona 95,63. Ta
œrednia zosta³a ukszta³towana przez cztery kolejne wielkoœci 110, 90, 87,5
oraz 95. S¹ to dosyæ zró¿nicowane wartoœci, jednak zró¿nicowanie to by³o
mniejsze ni¿ w przypadku grupy z instytucj¹ o skutecznoœci na poziomie 33%.
W przypadku tej grupy liczba osób graj¹cych w kolejnych rundach wynosi³a 3,
2, 4 oraz 4. Jednoczeœnie liczebnoœæ graczy graj¹cych strategiê 1 cechowa³a
siê du¿¹ stabilnoœci¹ i wynosi³a kolejno 2, 2, 2 oraz 3. Jednak dla tej grupy
koszty ponoszone przy wprowadzeniu w ¿ycie instytucji karc¹cej zaczê³y
odgrywaæ decyduj¹c¹ rolê. Z jednej strony by³y stosunkowo du¿e, a z drugiej
— by³y za ma³e, aby skutecznie odstraszaæ graj¹cych nieuczciwie. Dlatego za
ka¿dym razem, kiedy w tej grupie gra³o ma³o osób, osi¹gany by³ wysoki
poziom uczciwoœci, jednak korzyœci z niego p³yn¹ce nie przewy¿sza³y kosz-
tów, które rozk³adaj¹c siê na ma³¹ iloœæ graczy, stawa³y siê za wysokie.
Odwrotna sytuacja mia³a miejsce, gdy w grupie gra³o wiêcej osób, dziêki
temu koszty by³y niskie; wtedy jednak poziom uczciwoœci drastycznie spada³
i zani¿a³ œrednie wyp³aty.

Z a c h o w a n i a i n d y w i d u a l n e: Analizuj¹c zachowania indywidual-
ne widaæ, ¿e wyodrêbni³y siê w przeci¹gu czterech rund trzy grupy ludzi gra-
j¹cych konsekwentnie jedn¹ strategiê do koñca gry. Mo¿na stwierdziæ, ¿e te
osoby stanowi³y „trzon” grup, które zosta³y wy¿ej opisane.

Dla grupy niewybieraj¹cej ¿adnej instytucji trzon ten stanowi³ 6 osób.
Spoœród nich mo¿na wyró¿niæ trzy rodzaje osób graj¹cych strategiê 2 przez
wszystkie cztery ostatnie rundy. Pierwszy z nich to dwie osoby, które niew¹tp-
liwie œwiadomie obliczy³y oraz kierowa³y siê jedynie wyp³atami oczekiwany-
mi z danych strategii w grupach z poszczególnymi instytucjami karc¹cymi;
osoby te gra³y przez ca³¹ grê strategiê 2. Nastêpne dwie okreœli³y swoje ocze-
kiwania co do uczciwoœci przy maksymalnym nadzorze oszukuj¹c w siódmej
rundzie. Boj¹c siê, ¿e trafi¹ na partnera graj¹cego tak samo jak one, nie
wybiera³y grupy z instytucj¹ skuteczn¹ w 99%. Jednoczeœnie nie decydowa³y
siê one na instytucje poœrednie poniewa¿ same w nich oszuka³y albo zosta³y
oszukane. Podobnie sta³o siê z pi¹t¹ osob¹, która sama oszukiwa³a w rundach
trzy i cztery oraz zosta³a oszukana w rundach szeœæ i siedem.
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Kolejna grup¹, której trzon zosta³ przeanalizowany, by³a grupa wprowa-
dzaj¹ca w ¿ycie instytucjê karc¹c¹ o skutecznoœci na poziomie 99%; w tej gru-
pie by³y to dwie osoby. W obydwu przypadkach gra³y one strategiê 1 od pi¹tej
rundy a¿ do koñca. Ciekawe jest, ¿e zosta³y one oszukane dwa na trzy razy
w rundach od pi¹tej do siódmej. Postêpowanie to mo¿na uznaæ za racjonalne
jedynie, jeœli zostanie przyjête za³o¿enie, ¿e osoby te czerpi¹ jak¹œ korzyœæ
wynikaj¹c¹ z bycia uczciwym, lub odwrotnie, odczuwaj¹ dyskomfort psy-
chiczny, wynikaj¹cy z oszukiwania kogoœ dzia³aj¹cego w dobrej wierze.
W obu przypadkach, elementy te mog¹ modyfikowaæ macierze oczekiwanych
wyp³at26 w sposób, który powoduje, ¿e granie strategii 1 przestaje byæ strate-
gi¹ zdominowan¹; dla tych graczy mog¹ istnieæ dwie równowagi Nasha — jed-
na nie kooperacyjna, a druga kooperacyjna. Dla tych osób eksperyment spro-
wadza siê do gry, której celem jest odpowiednie skoordynowanie oczekiwañ
co do zachowania partnera z gran¹ strategi¹. Dlatego zak³adaj¹c, ¿e naj-
mniejsze prawdopodobieñstwo spotkania osoby graj¹cej nieuczciwie jest
w grupie z instytucj¹ skuteczn¹ w 99%, wybiera³y j¹ i gra³y uczciwie.

Ostatni¹ grup¹, której trzon zosta³ przeanalizowany, jest grupa wprowa-
dzaj¹ca w ¿ycie instytucjê karc¹c¹ o skutecznoœci na poziomie 33%. By³y to
dwie osoby, które w rundach trzy i cztery zagra³y strategiê 2, natomiast
w pozosta³ych rundach gra³y one prawie wy³¹cznie strategiê 1. Ka¿da z nich
oszuka³a tylko raz, jedna w rundzie pi¹tej, a druga w rundzie jedenastej. Do-
datkowo, ka¿da z nich zosta³a ukarana po zagraniu strategii 2. Graj¹c w gru-
pie z najtañsz¹ oraz najmniej efektywn¹ instytucj¹ najprawdopodobniej
wychodzi³y z z³o¿enia, ¿e gracze, którzy bêd¹ oszukiwaæ skupi¹ siê w grupie
bez kontroli, tym samym, bêd¹ one w stanie osi¹gn¹æ wyp³aty kooperacyjne
mo¿liwie najni¿szym kosztem.

Niestety dla grupy wybieraj¹cej instytucje karc¹c¹ o skutecznoœci na po-
ziomie 66% nie by³o ani jednego gracza, który gra³by w tej grupie przez
wszystkie decyzje trzeciej tury.

Ostatnim przeanalizowanym czynnikiem determinuj¹cym wybór strategii
jest fakt zmiany grupy. W przypadku zmiany na tak¹, w której jest utworzona
mniej skuteczna instytucja, gracze w 92% przypadków zagrali strategiê 2. Pra-
wie nie by³o graczy, którzy zachêceni uczciw¹ wspó³prac¹ w grupach z kosz-
townymi instytucjami, spróbowaliby osi¹gn¹æ to samo przy ni¿szych kosztach.
Prawdopodobnie prawie ka¿dy z nich chcia³ wykorzystaæ mniejsze prawdo-
podobieñstwo na³o¿enia kary, aby móc skutecznie oszukaæ. Trochê inna by³a
sytuacja w przypadku zmiany grupy na tak¹, w której dzia³a skuteczniejsza
instytucja. Ogó³em 69% graczy gra³o po takiej zmianie strategiê 1 i tylko 31%
strategiê 2. Trzeba jednak pamiêtaæ, ¿e ta wysoka wartoœæ odsetka granej
strategii 1 wynika przede wszystkim z tego, ¿e gracze przenosz¹cy siê do grupy
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26 Modyfikacja macierzy wyp³at mo¿e wygl¹daæ tak samo jak przemienienie macierzy wy-
p³at z dylematu wiêŸnia w macierz wyp³at z Assurance Game, czyli tak jak siê to dzieje w przy-
padku istnienia wiêzów rodzinnych.



z najskuteczniejsz¹ instytucj¹ zawsze grali uczciwie. Inaczej wygl¹da³o to
w przypadku innych grup. I tak dla grupy z nadzorem skutecznym w 66% tylko
50% graczy z grup z tañszymi instytucjami w poprzedniej rundzie gra³o uczci-
wie. Jednoczeœnie dla grupy z instytucj¹ o 33% skutecznoœci odsetek ten
wynosi³ ju¿ tylko 33%.

Przed wyci¹gniêciem wniosków nale¿a³o siê zastanowiæ, czy sytuacja
otrzymana po tych trzech turach mo¿e byæ traktowana jako stan równowagi.
Jeœli nie, to jak móg³by on wygl¹daæ i od czego zale¿a³by? Stan równowagi
by³by osi¹gniêty, gdyby ka¿da z grup by³a w równowadze, czyli w stanie, w któ-
rym nale¿a³aby do niej wzglêdnie sta³a liczba tych samych osób oraz gra³yby
one te same lub ró¿ne, ale w sta³ych proporcjach, strategie. Problemem by³o
to, ¿e tylko trzy spoœród czterech grup mia³y przynajmniej dwóch graczy, któ-
rzy nale¿eli do nich w ca³ej trzeciej turze. Dodatkowo tylko dwie mia³y wiêcej
ni¿ po³owê takich samych graczy z ostatniej rundy, jak ci z przedostatniej run-
dy. Kolejnym problemem okazuje siê to, ¿e jedynie w dwóch grupach strate-
gie by³y grane w sta³ej proporcji, natomiast w przypadku dwóch pozosta³ych
wystêpowa³y du¿e fluktuacje. Mo¿na przypuszczaæ, ¿e grupa z brakiem insty-
tucji karc¹cej oraz grupa z instytucj¹ o 99% skutecznoœci s¹ grupami, które
mia³y tendencjê do utrzymywania siê w równowadze. Stanowi³y one jednak
jedynie 67% ca³oœci próbki; w ci¹gu ca³ej trzeciej tury odsetek ten prawie siê
nie zmienia³. Jednak grupy z instytucj¹ o 33% i 66% skutecznoœci wykazywa³y
du¿¹ niestabilnoœæ jeœli chodzi o liczebnoœæ oraz proporcje granych strategii.
Trudno wiêc utrzymywaæ, ¿e uzyska³yby one równowagê gdyby przed³u¿yæ
eksperyment. Dlatego zosta³y wybrane dwie mo¿liwe interpretacje i przewi-
dywania dotycz¹ce hipotetycznych równowag w „œwiecie” stworzonym w tym
eksperymencie.

Pierwsza z nich mówi, ¿e pozostali gracze podzieliliby siê na dwie grupy,
które odpowiada³yby zerowemu i 99% poziomowi skutecznoœci instytucji kar-
c¹cej. Proporcje miêdzy tymi grupami najprawdopodobniej wskazywa³yby na
dominacjê grupy bez kontroli, co bezpoœrednio prze³o¿y³oby siê na domina-
cjê nieuczciwoœci na rynku. Druga mo¿liwa interpretacja by³a taka, ¿e mo¿e
pozosta³e 33% próbki wcale nie musia³o d¹¿yæ do ¿adnej równowagi. Skoro
nie uda³o siê dobrze wyt³umaczyæ motywów dzia³añ tych osób, to mo¿e kiero-
wa³y siê one racjami na tyle zindywidualizowanymi oraz na tyle zmiennymi
w kolejnych rundach, ¿e nie mog³yby one w ogóle osi¹gn¹æ równowagi. W tym
przypadku mo¿na powiedzieæ, ¿e poziom uczciwoœci nie spad³by nigdy zna-
cz¹co poni¿ej wartoœci odsetka graczy tworz¹cych grupê z najskuteczniejsz¹
instytucj¹.

Mo¿na wiêc podsumowaæ prezentowane wyniki. Przede wszystkim wpro-
wadzenie mo¿liwoœci samoorganizowania siê w grupy karc¹ce nieuczciwych
graczy doprowadzi³o do zwiêkszenia siê odsetka uczciwych transakcji na ryn-
ku. Wzrós³ on z 8% w sytuacji bez instytucji do œrednio 42%. Jest to znacz¹cy
wzrost, jednak poziom 42% by³ zdecydowanie ni¿szy ni¿ œrednio 56% przy obo-
wi¹zkowej instytucji karc¹cej o 66% skutecznoœci i 75% dla obowi¹zkowej in-
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stytucji karc¹cej o 99% skutecznoœci. Ten stosunkowo ni¿szy poziom uczci-
woœci by³ spowodowany du¿¹ proporcj¹ uczestników nieorganizuj¹cych siê
w instytucje karz¹ce oszustów.

3.3. Porównanie wyników obu eksperymentów

Pierwszy eksperyment, przeprowadzony w warunkach zbli¿onych do mo-
delowych, da³ jednoznaczne wyniki. Wskaza³ on na fakt, i¿ przy mo¿liwoœci
organizowania siê uczestników rynku w instytucjê karc¹c¹ oszustów ze 100%
skutecznoœci¹, wiêkszoœæ uczestników tworzy tak¹ instytucjê. Prowadzi to do
bardzo wysokiego odsetku uczciwych transakcji na rynku, a — co za tym idzie
— do wzrostu dobrobytu.

W przypadku drugiego eksperymentu, przeprowadzonego w bardziej rea-
listycznych warunkach, wyniki by³y mniej jednoznaczne. Wskazywa³y one na
szereg bardzo ró¿nych motywów le¿¹cych u podstaw zachowania poszczegól-
nych jednostek. Dodatkowo zosta³y potwierdzone przypuszczenia dotycz¹ce
wp³ywu czynników takich, jak na przyk³ad samopoczucie graj¹cego, wynika-
j¹ce z bycia nieuczciwym, które modyfikuje macierz wyp³at rozpatrywan¹ na
pocz¹tku eksperymentu. Innym ciekawym elementem, który sta³ siê widoczny
w drugim eksperymencie, jest to jak formowane s¹ oczekiwania co do dzia³añ
graczy w poszczególnych grupach. Te zdecydowanie bardziej zró¿nicowane
i z³o¿one dzia³ania równie¿ doprowadzi³y do powstania uczciwoœci na rynku,
jednak w znacznie mniejszym stopniu ni¿ w przypadku pierwszego ekspery-
mentu.

Podsumowanie
Na potrzeby eksperymentu stworzono œwiat odpowiadaj¹cy warunkom ze-

rowego kapita³u spo³ecznego; uczestnicy byli anonimowi oraz nikt nie ufa³
swojemu partnerowi. W nim — zgodnie z przewidywaniami — uczciwoœæ
w obu przypadkach nie utrzyma³a siê na rynku. Jednak inaczej wygl¹da³y wy-
niki w momencie wprowadzenia mo¿liwoœci tworzenia instytucji karc¹cych.
Wtedy wyniki ró¿ni³y siê w zale¿noœci od eksperymentu. Pierwszy pokaza³, ¿e
uczciwoœæ i instytucje j¹ promuj¹ce mog¹ powstaæ, poniewa¿ s¹ skutkiem ra-
cjonalnego wyboru. Dodatkowo instytucje te okaza³y siê skuteczne w szerze-
niu uczciwoœci. Jednak w drugim eksperymencie, aby uczciwoœæ by³a równie¿
skutkiem racjonalnego wyboru, musia³y zostaæ wziête pod uwagê inne, indy-
widualne wartoœci graczy. Dlatego te¿ racjonalny wybór nie oznacza³ tego
samego dla wszystkich graczy. Oczywiœcie oprócz osób dzia³aj¹cych racjonal-
nie i tworz¹cych na koniec eksperymentu te grupy ludzi, które nazwaliœmy
„w równowadze”, by³y osoby, które dzia³a³y prawdopodobnie impulsywnie,
odruchowo i nie zastanawiaj¹c siê nadmiernie nad podejmowanymi decyzja-
mi. Pokrywa siê to z wnioskami psychologów Kelley’a i Stahelskiego, na
temat typów graczy w dylemacie wiêŸnia. Stwierdzili oni, ¿e
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Istniej¹ dwa stabilne rodzaje osobników, mog¹cych w przybli¿eniu byæ opisanymi
jako kooperatywni oraz wspó³zawodnicz¹cy [Andreoni, Miller, 1993, s. 66].

Takie zachowanie jedynie przybli¿a eksperyment do rzeczywistoœci. W tym
œwietle fakt, ¿e mimo tak ma³o sprzyjaj¹cych warunków dla uczciwoœci, zaist-
nia³a ona w ramach samoregulacji na rynku, nawet jeœli tylko w 42%, jest zna-
kiem, ¿e w rzeczywistym œwiecie te¿ tak mo¿e siê zdarzyæ.

Trzeba równie¿ zauwa¿yæ, ¿e badanie opisuje tylko bardzo ma³¹ czêœæ
problemów zwi¹zanych z tym zagadnieniem. Ca³a problematyka uczciwoœci
wymaga nie tylko bardzo wielu ró¿nych rodzajów prac eksperymentalnych,
ale równie¿ badañ z zakresu innych dziedzin, jak na przyk³ad socjologia. Eko-
nomia sama w sobie nie daje jednoznacznej odpowiedzi ani przewidywañ,
jednak dziêki eksperymentowi mo¿emy zaobserwowaæ to, czego nie przewi-
dzieliœmy. Z kolei te w³aœnie nieprzewidziane obserwacje s¹ impulsem do
nowych badañ oraz teorii naukowych.
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