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Przedmiotem tego artykutu jest przedstawienie wynikow eksperymentalne-
go badania samoistnego powstania uczciwosci na rynku jako sposobu zwieksze-
nia bogactwa danej spolecznos$ci. W artykule zostaly przeanalizowane nastepu-
jace trzy zagadnienia. Po pierwsze, czy uczciwo$S¢ moze powsta¢ w Swiecie
catkowicie anonimowych transakcji gospodarczych, pozbawionych mechaniz-
mow reputacji. Po drugie, czy moga samoistnie powstaé instytucje niezwigzane
z panstwem, powolane dobrowolnie w skutek racjonalnych dzialan jednostek
maksymalizujgcych swoje wyplaty. Ostatnie pytanie dotyczy tego, czy wyzej wy-
mienione instytucje sg w stanie naktonié jednostki do uczciwego postepowania.
Aby sprostaé temu zadaniu, zostaly opracowane dwa eksperymenty. W pierw-
szym z nich zostato przetestowane dzialanie instytucji karcacych w warunkach
czystej teorii gier — model Okady. Natomiast w drugim postanowiono badanie
urealnié, zwiekszajgc mozliwos$ci wykorzystania rozwigzan instytucjonalnych,
promujacych uczciwos$é. Nastepnie porownano obie wersje eksperymentu z mo-
delem teoretycznym oraz miedzy sobg i sformutowano wnioski.

1. Samoistne powstanie instytucji regulujacych dziatanie rynku
— model Okady

Dobrym teoretycznym narzedziem badania samoistnego powstania uczci-
wos$cina rynku jest gra nazywana dylematem wieznia. Modeluje ona sytuacje,
w ktérej wybory racjonalnych jednostek prowadzg do réwnowagi, w ktorej
mozna powiekszy¢ dobrobyt przynajmniej jednej ze stron, nie pomniejszajac
dobrobytu drugiej [Rasmusen, 1989]. Ta wlasciwo$¢é gry pozwala zdefiniowaé
uczciwos$é jako wybor strategii zdominowanej w celu powiekszenia docho-
doéw obu stron wskutek udanej transakeji gospodarczej. Wybor ten, jesli jest
réwniez dokonany przez drugg strone transakeji, prowadzi do sytuacji opty-
malnej w rozumieniu Pareto. Na podstawie tej gry oraz tak zdefiniowanej
uczciwos$ci powstaly zaré6wno liczne modele analityczne, jak i eksperymenty
ekonomiczne. Do gtéwnych ekonomistéw zajmujacych sie tym zagadnieniem
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naleza: Plateau [2000, rozdz. 6] zajmujacy sie nowa ekonomig instytucjonal-
ng; Axelrod [1984]i Okada [1993] rozpatrujacy ten problem z punktu widzenia
teorii gier; Riedl prowadzacy liczne badania eksperymentalne oraz Frank
wykorzystujacych ewolucyjng teorie gier w modelach analitycznych. Dodat-
kowo z dziedziny ekonomii eksperymentalnej na uwage zastuguja prace zbio-
rowe Egasa i Riedla [2005], jak i Coopera, Forsytha, De Jonga i Rossa [1996],
oraz Andreoniego i Millera [1993].

Gléwnym celem tego badania bylo przeniesienie rozwazan teoretycznych,
zwigzanych z modelem AKiry Okady, na grunt ekonomii eksperymentalne;j.
Podstawg teoretyczng eksperymentu byl model zaproponowany przez Akira
Okade w 1993 roku. Obrazuje on funkcjonowanie oraz powstawanie instytucji
karzacych nieuczciwe zachowanie wsrod uczestnikéw. Model ten pokazuje
w jaki sposéb racjonalne jednostki, dgzac do zwiekszenia zyskéw dzieki ucz-
ciwos$ci, wprowadzajg w zycie instytucje wykrywajace oraz karcgce nieuczci-
we zachowania. Z punktu widzenia formalnego jest to supergra zbudowana
na podstawie n-osobowego dylematu wieznia, sktada sie ona z czterech pod-
gier opisujacych powstawanie tej instytucji i egzekwowanie przez nig sankeji
za oszustwo [Okada, 1993, s. 631]. Aby przedstawi¢ model doktadnie trzeba za-
cza¢ od krotkiego opisu n-osobowego dylematu wieznia. Gra ta jest rozgrywa-
na przez n graczy, z ktorych kazdy moze zagrac¢ uczciwie lub oszuka¢. Dodat-
kowo indywidualna funkcja wyptat roSnie monotonicznie wraz ze wzrostem
graczy grajacych uczciwie; dla danej liczby grajacych uczciwie wyplata jest
zawsze wieksza przy zagraniu nieuczciwie oraz — jeSli wszyscy grajg uczci-
wie — indywidualna wyptata jest wieksza od tej, w ktorej wszyscy graliby
nieuczciwie. W zaleznos$ci od funkeji wyptat istnieje wiec zawsze minimalna
liczba graczy grajacych uczciwie, dla ktorej wyptaty graczy sa wieksze niz
w sytuacji, w ktorej nikt nie gratby uczciwie. Jednak w rownowadze Nasha tej
gry, liczba ta nigdy nie moze by¢ utrzymana.

Model, umozliwiajgcy uczciwg wspolprace w ramach n-osobowego dylema-
tu wieznia, polega na wprowadzeniu endogenicznie — czyli przez samych gra-
czy — instytucji, ktéra egzekwowataby uczciwosé wsrod graczy, ktorzy ja wpro-
wadpzili. Dlatego wazne sg zaréwno te etapy gry, w ktérych instytucja ta egzek-
wuje uczciwosé, jak i te, w ktérych jest ona wprowadzana w zycie [Okada, 1993,
s. 636]. Wszystkie etapy gry sktadajg sie razem na supergre, a kazdy jej etap sta-
nowi oddzielng gre nazywana podgra. W grze sa cztery takie etapy. W pierw-
szym z nich wszyscy gracze decyduja, czy dolgczyé do negocjacji dotyczacych
utworzenia instytucji karcacej. Jednak nie znajg decyzji pozostatych graczy
oraz wiedza, ze jeSli nie przystapia do negocjacji, to sankeje, nakladane na gra-
czy zwigzanych instytucjg karcacal, nie beda ich dotyezyé. W wyniku pierwszej
podgry moze wiec powstac¢ grupa graczy gotowych do negocjowania warunkow
funkcjonowania instytucji karcgcej2. W drugim etapie uczestnicy gry negocju-

1 W ttumaczeniu dostownym, instytucja narzucajgca, od ang. enforcement agency.
2 Moze jednak rownie dobrze zadna taka grupa nie powstaé.
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ja wprowadzenie w zycie instytucji oraz decyduja o wysokos$ci nakladanych
sankcji. Porozumienie w tej sprawie musi zosta¢ osiggniete jednoglo$nie.
W trzeciej podgrze czlonkowie grupy muszg jednoglo$nie zadecydowaé, czy
wprowadzié instytucje na warunkach przyjetych w drugim etapie. W ostatnim,
czwartym etapie, wszyscy uczestnicy gry, zar6wno ci zobowigzani porozumie-
niem, jaki ci z poza niego, graja w n-osobowy dylemat wieznia. Z tg réznica, ze
w razie oszustwa na tych pierwszych sg naktadane sankcje, a na drugich nie.
Tym samym model ten okres$la warunki powstania takiej instytuc;jis.

Okres$lajac wyzej wymienione warunki [Okada, 1993, s. 646] zostaly uzyte
nastepujace oznakowania: S — grupa oséb negocjujacych; s —liczebnos$é gru-
py S; s* —minimalna wielkos$é s, aby wprowadzenie instytucji byto korzystne;
N — grupa wszystkich graczy, n — liczebno$s¢é N; a — réznica wyptat miedzy
strategiami ,,byé uczciwym” i ,,oszukaé”4; t* — prawdopodobienstwo przy-
stgpienia do negocjacji wyznaczajagce rownowage w strategiach mieszanych
w pierwszej podgrze. Dla kolejnych podgier, aby powstata uczeciwos$é, musza
by¢ spelnione nastepujgce warunki. W pierwszej z nich wszyscy gracze przy-
stepuja z pewnoscia do negocjacji na temat wprowadzenia instytucji tylko
wtedy gdy s = s*, inacze]j przystepujg oni jedynie z prawdopodobienstwem t*,
okres$lonym przez rownowage Nasha w strategiach mieszanych. W drugiej
gracze okres§lajg jednoglo$nie wielko$¢é sankeji naktadanych przez instytu-
cje. Robig to, jesli liczebno$é grupy negocjujacej jest wieksza lub réwna s*.
W trzeciej podgrze gracze nalezgacy do grupy negocjujacych decyduja sie na
wprowadzenie instytucji w zycie na warunkach okreslonych w drugiej pod-
grze. Robig to jedynie wtedy, jesli ich liczebno$é jest wieksza lub rowna s*,
oraz wielko$é sankeji jest wieksza lub réwna ¢. W ostatniej podgrze gracze
nalezacy do grupy S, graja n-osobowy dylemat wieznia w grupie wszystkich n
graczy. Je$li instytucja zostala wprowadzona w zycie, to beda oni grali uczci-
wie; jeSli nie, to beda oszukiwac.

2. Eksperyment

2.1. Konstrukcja eksperymentu

Eksperyment polegal na podjeciu przez uczestnikéw pietnastu decyzji
w przypadku pierwszego eksperymentu oraz jedenastu w przypadku drugie-
go. Gracze mieli wybra¢ jedna z dwoéch strategii 1 lub 2. Kazdy uczestnik wie-
dzial, ze jego partner dysponowat dokladnie tymi samymi strategiami. Gracze
dostali réwniez precyzyjny wykaz wyptat swoich i partnera, w zaleznoS$ci od
zagranych przez obojga strategii. Po podjeciu kazdej kolejnej decyzji gracz
otrzymywatl wyplate w,,pesos”, ktéra zalezata od decyzji jego i partnera, inne-
go dla kazdej z kolejnych decyzji. Sumy wyptat kumulowatly sie i na koniec
eksperymentu uczestnicy otrzymali wyptate w zlotowkach po, z géry ustalo-

3 Sg to wielko$é grupy wprowadzajacej instytucje oraz poziom potencjalnych sankcji.
4 Wielko$é ta jest interpretowana jako ,,pokusa oszukania”.
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nym, przeliczniku pesos/ztotowki. Sam eksperyment zostat podzielony na trzy
tury po kolejno dwie, pieé oraz cztery rundy (decyzje)d.
W pierwszej turze sktadajgcej sie z 2 rund, kazdy uczestnik zostal poinfor-
mowany, ze jesli:
— zagra strategie 16, oraz jego partner zagra strategie 1, obydwoje dostang po
120 pesos,
— zagra strategie 2, oraz jego partner zagra strategie 2, obydwoje dostang po
100 pesos,
— zagra strategie 2, a jego partner zagra strategie 1, gracz dostaje 150 pesos,
natomiast jego partner 50 pesos,
— zagra strategie 1, a jego partner zagra strategie 2, gracz dostaje 50 pesos,
natomiast jego partner 150 pesos.
Tura ta miata zapozna¢ uczestnikow eksperymentu z zasadami gry oraz
odpowiadala sytuacji klasycznego dylematu wieznia. Precyzyjniej, pierwsza
ture, mozna przedstawi¢ w postaci macierzowe;j:

Postaé macierzowa gry uzytej w eksperymencie’

Gracz 2

1 120 120 50 150

Gracz 1

Zrodlo: opracowanie wlasne.

W drugiej turze, odpowiadajacej rundom 3-78, gracz rowniez decydowat czy
gra strategie 1 czy 2, jednak do gry zostala wprowadzona obowigzkowa kontro-
la, symulujaca na przyktad nadzoér sprawowany przez panstwo. Zadaniem kon-
troli bylo wykrycie oséb grajacych strategie 2 oraz ukaranie ich grzywnag
w wysokosci 30 pesos?®. Pienigdze te zostawaly przekazywane jego partnerowi,
pod warunkiem, ze zagral on w tej samej rundzie strategie 1. Jednak specyfika
instytucji karcacej zmieniata sie na przestrzeni tych pieciu tur. Dla pierw-
szych dwéch rund kosztowata ona wszystkich graczy 15 pesos w przypadku pie-
rwszego eksperymentu oraz 30 pesos w przypadku drugiego eksperymentu.
Prawdopodobienstwo wykrycia i ukarania osoby grajacej strategie 2 wynosilo
33% szans na wykrycie. Dla dwéch nastepnych rund kosztowata ona wszystkich
graczy 30 pesos w przypadku pierwszego eksperymentu oraz 60 pesos w przy-
padku drugiego eksperymentu. Prawdopodobienstwo wykrycia i ukarania oso-

5> Dla pierwszego eksperymentu tury dzielily sie kolejno na pie¢, pie¢ oraz pieé rund.

6 Strategia 1 odpowiada uczciwoSci, a strategia 2 nieuczciwosci, jednak nie zostato to gra-
czom powiedziane wprost.

7 Struktura wyplat zostala opracowana przez autora na potrzeby eksperymentu.

8 Rundy sze$¢ do dziesieé¢ dla pierwszego eksperymentu.

9 Wielko$¢ ta odpowiada ,,pokusie oszukania”.
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by grajacej strategie 2 wynosilo 66% szans na wykrycie. Dla ostatniej rundy in-
stytucja kosztowata wszystkich graczy 45 pesos w przypadku pierwszego ekspe-
rymentu oraz 90 pesos w przypadku drugiego eksperymentu. Prawdopodo-
bienstwo wykrycia i ukarania osoby grajgcej strategie 2 wynosito 99% szans na
wykryciel0, Koszty kontroli byly w kazdej rundzie dzielone na wszystkich gra-
czy i odejmowane od wyplaty z danej rundy.

W trzeciej turze, obejmujacej rundy od 6smej do jedenastejll, kazdy gracz
przed podjeciem decyzji dotyczacej wyboru strategii, musial zadecydowacé
czy chcial nalezeé do grupy graczy prowadzgcych transakeje na rynku z kont-
rolg czy bez. Je§li gracz wybral rynek bez kontroli, to dalej podejmowat decy-
zje na tych samych zasadach co w pierwszej turze. Jesli jednak wybrat rynek
z kontrola, to musial tez wybraé jaka chciat mieé¢ kontrole: (I) kosztujaca 15
pesos w pierwszym eksperymencie i 30 pesos w drugim eksperymencie oraz
wykrywajgcg 33% strategii 2, (IT) kosztujgca 30 pesos w pierwszym ekspery-
mencie i 60 pesos w drugim oraz wykrywajacg 66% strategii 2 czy tez (III)
kosztujaca 45 pesos pierwszym eksperymencie i 90 w drugim oraz wykrywa-
jaca 99% strategii 2. Oczywiscie kazdy gracz musial jednocze$nie podjac¢ de-
cyzje czy chce grac strategie 1 czy 2. Procedura ta powtarzala sie podczas kaz-
dej rundy. Uczestnicy mogli zatem, zmienia¢ przynalezno$¢ do grup, two-
rzacych instytucje karcace o danej skutecznosci.

2.2. Zastosowane modyfikacje modelu Okady

Przeprowadzony eksperyment nie byt czystg implementacja modelu Okady.
Wprowadzone do eksperymentu modyfikacje zmierzaly z jednej strony do ureal-
nienia modelu, z drugiej — do zachowania gléwnych zalozen w celu zweryfiko-
wania jego poprawnosci. Zostaly przeprowadzone dwie wersje eksperymentu
oparte o zmodyfikowane zalozenia modelu. W obu z nich zmieniono sposob roz-
grywania czwartego etapu. Dla celow eksperymentalnych wprowadzono czyn-
nik losowy — gracze byli losowani w pary, w ktérych rozgrywali klasyczny dyle-
mat wieznia. Celem tej zmiany byto lepsze symulowanie codziennych dwustron-
nych interakcji gospodarczych. Chcac jednak zachowaé warunek dotyczgcy mi-
nimalnej ilo$ci oséb przystepujgcych do instytucji, zostal wprowadzony pewien
koszt samego wprowadzenia instytucji karcgcej. Ostatnia modyfikacja polega na
wprowadzeniu réznych pozioméw efektywnosei i uzaleznieniu ich od kosztow
ponoszonych przez graczy przystepujacych do danej instytucji. Gracze mogli za-
tem wybiera¢ poziom skuteczno$ci instytucji, a co za tym idzie poziom wydatkow
przeznaczanych na karanie nieuczciwosci. W przypadku pierwszego ekspery-
mentu kazde zwiekszenie wykrywalnosci o 33 punkty procentowe ,,kosztowalo”
graczy, tworzacych instytucje, 15 jednostek eksperymentalnej walutyl?; stano-

10 W pierwszym eksperymencie podana byta 100% skutecznos$¢.

I Rundy jedenascie do pietnasScie dla pierwszego eksperymentu.

12 W eksperymencie oraz w dalszej czeSci opisu, jednostka waluty eksperymentalnej jest
nazywana ,,pesos”.
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wilo to 12,5% indywidualnej wyptaty gracza, w przypadku gdy zagrat, wraz ze
swoim partnerem, uczciwie. Dla drugiego eksperymentu koszt ten wynosit 30
jednostek eksperymentalnej waluty i stanowit 25% indywidualnej wyptaty gra-
cza, w przypadku gdy zagral, wraz ze swoim partnerem, uczciwie. Oczywiscie
idea eksperymentu pozostata taka sama jak w modelu Okady. Zbadano czy jest
mozliwe aby gracze nakladali na samych siebie grozbe sankeji po to by uzyska¢
wieksze wyplaty w przyszioSci, poprzez upowszechnienie sie uczciwego zacho-
wania w warunkach a priori temu nie sprzyjajacych.

Modyfikacje w pierwszym eksperymencie zostaly ograniczone do ogoél-
nych modyfikacji przedstawionych powyzej. Jedynym elementem wymaga-
jacym wyjas$nienia jest sposob, w jaki byl wybierany poziom skutecznoSci in-
stytucji karcgcej. Kazdy gracz decydowat jednoczes$nie o tym czy chce przy-
stapié¢ do instytucji, a jesli tak, to o jakiej skutecznosci. Tak jak w oryginal-
nym modelu, mogta powstaé tylko jedna instytucja o jedynym poziomie sku-
tecznos$eils.

W drugim eksperymencie gléwng zmiang bylo wprowadzenie mozliwosci
tworzenia wiecej niz jednego rodzaju instytucji karcgcych. Zdecydowano sie
na to rozwigzanie ze wzgledu na wniosek, ze skoro tego typu rozwigzania in-
stytucjonalne majg by¢ zupeilnie dobrowolne oraz majg stanowié¢ wyraz daze-
nia rynku do samoregulacji, to powinna istnie¢ mozliwo$¢é wyboru przynalez-
nosci do instytucji o dowolnym poziomie skutecznosci. Tak jak w pierwszym
eksperymencie, ograniczono mozliwo$ci wyboru pozioméw skutecznosci do
trzech. Jednak w przeciwienstwie do pierwszego eksperymentu, kazdy po-
ziom mo6gl jednoczesSnie powstacé, jesli tylko znalazt sie cho¢ jeden gracz, kto-
ry cheialby utworzyé takg instytucjel4. Dodajmy réowniez, ze wielko$é nakla-
danej sankcji nie réznila sie miedzy poszczegdlnymi instytucjami. Tak jak
w pierwszym eksperymencie, rowniez tutaj kazdy gracz jednoczes$nie podej-
mowal decyzje dotyczgace poziomu skuteczno$ci oraz tego czy ma zamiar oszu-
kaé czy nie.

2.3. Techniczne aspekty przeprowadzenia eksperymentu

Dla celéw eksperymentu postanowiono opracowaé¢ nowy sposob jego prze-
prowadzania. Uczestnicy nie zostali zgromadzeni w laboratorium, tylko ko-
munikowali sie z prowadzacym za pomocg krétkich wiadomosci tekstowych
— SMS. Zdecydowano sie na ten sposéb z dwoch gtéwnych wzgledéw. Przede
wszystkim chciano uniknaé¢ sytuacji, w ktorej gracze czuja sie bacznie obser-
wowani oraz oceniani. Uzycie SMS-6w umozliwiato graczom wziecie udziatu
w eksperymencie z dowolnego miejsca, daleko od prowadzacego w laborato-
rium. Réwnie wazny byl wzglad merytoryczny. Dzieki SMS-om gracze analizo-

13 Poziom ten byl wybierany decyzja najwiekszej liczby graczy przystepujacych do instytu-
cji.

14 W skrajnym przypadku dopuszezono nawet do mozliwo$ci utworzenia przez gracza insty-
tucji dla samego siebie. W takiej sytuacji trzeba jednak wyjs$¢ z zalozenia, ze jeden uczestnik
eksperymentu moze w rzeczywistoSci odpowiadac¢ catej grupie osob.
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wali swoje dotychczasowe kroki oraz podejmowali dalsze decyzje w ciggu
normalnego dnia, wykonujgc wiele innych czynnos$ci. Dzieki temu prawdopo-
dobnie cze$é graczy musiala polegaé bardziej na pewnych ,,sposobach dziata-
nia” niz na w pelni racjonalnej analizie faktow. Zblizylo to eksperyment do
badania graczy o ograniczonej racjonalno$cil®, ktéra zdaje sie lepiej opisy-
wac¢ zachowania ludzkie niz czysta racjonalno$é. Jednoczesnie giéwnym mi-
nusem tego sposobu przeprowadzania eksperymentu jest potencjalne nie-
bezpieczenstwo braku wystarczajgcego zaangazowania ze strony graczy.

Sam eksperyment zostal przeprowadzony w nastepujacy sposob: gracze
nie zostali zgromadzeni w laboratorium, ale wysytali SMS-y ze swoimi decy-
zjami co po6l godziny, natomiast prowadzacy odsytal im na biezgco SMS-y
z uzyskanymi wyptatami. Gracze byli przydzielani w pary w zaleznoS$ci od
kolejnosSci nadestania SMS-6w, w przypadku kiedy tworzyli nieparzyste gru-
py, ostatnia osoba grata z wirtualnym graczem, ktory gral strategie zagrang
przez wiekszo$¢ grupy. Trzeba sprecyzowac, ze o tym, czy oszustwo danego
gracza bylo wykryte, decydowat rzut kostka!6.

W pierwszym eksperymencie udzial wzielo osiem oséb, w wiekszo$cil? stu-
denci Wydziatlu Nauk Ekonomicznych na Uniwersytecie Warszawskim. Eks-
peryment zostat przeprowadzony w dzien roboczy — Srode. W drugim ekspe-
rymencie wziely udziat dwadziescia cztery osoby. Ro6wniez w tym przypadku
studenci Wydzialu Nauk Ekonomicznych, w liczbie szesnastu, stanowili wiek-
sz0$¢18. Ten eksperyment zostal przeprowadzony w dzien wolny — sobote.

2.4. Prognoza ex ante wynikow eksperymentu

W celu przewidzenia zachowan racjonalnych graczy policzono wartosSci
oczekiwane wyptat z grania kolejnych strategii dla kazdego poziomu skutecz-
nosci instytucji karcacej:

Oczekiwane wyplaty'® z pierwszego eksperymentu dla pozioméw skuteczno$ci nadzoru p

p=33% Gracz 2 p = 66% Gracz 2 p = 100% Gracz 2
1 2 1 2 1 2
1120 | 120 | 60 | 140 11120 | 120 | 70 | 130 11120 | 120 | 80 | 120
Graczl Graczl Graczl
21140 | 60| 90 | 90 2130 70| 80 | 80 2120 | 80| 70 70

Zroédlo: opracowanie wiasne.

15 7 ang. bounded rationality.

16 Dla pierwszej instytucji sankeja nakladana byta, kiedy wypadty 1 lub 2 oczka; drugiej 1, 2,
3 lub 4 oczka; natomiast dla ostatniej sankcja nakiadana byla zawsze.

17 Sze$¢ na osiem 0sob.

18 Pozostali uczestnicy byli studentami z wydzialow Prawa, Psychologii, Biologii oraz Poli-
techniki Warszawskiej i Wojskowej Akademii Technicznej.

19 Wyplaty sa zaokraglone do liczb catkowitych, poniewaz nie zmienia to strategii w rowno-
wadze.
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Wida¢, ze dla dwoch pierwszych instytucji wielko$¢é ewentualnej sankeji
jest za mala, aby wartoSci oczekiwane wyptat wskazywaly na réwnowage,
w ktérej obydwaj uczestnicy grajg uczciwie. Skoro tak, to oczekujemy, ze
w dwoéch pierwszych przypadkach wszyscy uczestnicy bedg grali nieuczciwie
przy dowolnych kosztach zwigzanych instytucja karcgcg. W takiej sytuacji
widzimy, ze korzystniejszy jest stan rzeczy, w ktérym nie ma zadnej instytucji
karcacej. Dzieje sie tak, poniewaz sankecja jest nakladana tylko z pewnym,
stosunkowo niewielkim, jak na wielko$¢ samej sankcji, prawdopodobien-
stwem. Dopiero gdy sankcja nakiadana jest zawsze, moze zostaé osiggnieta
rownowaga, w ktorej obydwaj gracze bedg grali uczciwie. Wtedy korzystne
jest poniesienie kosztow na instytucje karcgcg, poniewaz ma ona szanse
wymuszenia uczciwosci, co prowadzi do zwiekszenia wyptat uczestnikéw in-
stytucji. Trzeba tez dodagé, ze korzySci ptyngce z upowszechniania przez insty-
tucje karcgca uczciwosci przewyzszajg koszty zwigzane z wprowadzeniem tej
instytucji jedynie wtedy, gdy liczba jej uczestnikow jest rowna lub wieksza od
trzech. Spodziewano sie wiec, ze po utworzeniu mozliwosci przystapienia do
instytucji skutecznej w 100% wszyscy uczestnicy przystapia do niej i beda
graé uczciwie.

Dla drugiego eksperymentu sytuacja nie jest tak jednoznaczna. Dzieje sie
tak z powodu zmniejszenia skutecznos$ci najkosztowniejszej instytucji kar-
cacej o jeden punkt procentowy. Jednak zanim to zostanie wytlumaczone,
warto zobaczyé, jak wygladaly macierze oczekiwanych wypltat dla trzech
kolejnych wariantéw instytucji:

Oczekiwane wyplaty® z drugiego eksperymentu dla pozioméw skutecznosci nadzoru p

p = 33% Gracz 2 p = 66% Gracz 2 p =99% Gracz 2
1 2 1 2 1 2
1120|120 | 60 | 140 11120120 70 | 130 1]120 | 120 19,7 | 120,3
Gracz 1 Gracz 1 Gracz 1
21140) 60| 90 | 90 21130) 70| 80 | 80 211203 79,7 10 70

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Wida¢, ze w dwoch pierwszych przypadkach rozumowanie jest analogicz-
ne do pierwszego eksperymentu. Interesujgca sytuacja wystepuje w przypad-
ku najkosztowniejszej instytucji (p = 99%). Wprowadzajac pewne przyblize-
nie do rzeczywistosci spowodowano, ze istnieje pokusa oszukania uczciwego
partnera; jest ona jednak niezwykle mata, wynosi 0,3 pesos, co stanowilo oko-
1o 0,0034 PLN. Powoduje to, ze racjonalny gracz powinien oczekiwaé, iz na-
wet w przy tej instytucji gracze dla pokusy 0,3 pesos bedg oszukiwali, co spo-

20 Wyptaty sg zaokraglone do liczb catkowitych dla dwéch pierwszych poziomoéw skutecz-
nosci, poniewaz nie zmienia to strategii w rownowadze.
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woduje, ze instytucja ta, podobnie jak dwie pozostale, stanie sie niekorzystna
dla jejuczestnik6w. Dochodzac do tych wnioskéw, gracz mogl réwniez zauwa-
zy¢, ze niezmiernie niepewny dodatkowy zysk w postaci tej pokusy spowoduje
Z pewnosScig prawie 266 razy wieksza strate u jego partnera. W tej sytuacji
podejrzewano, ze wsrod pewnej czesci oséb podczas podejmowania decyzji
moglyby ujawnié¢ sie pewne wartosSci, wynikajace na przyklad z zasad etycz-
nych, powodujace, ze oczekiwana wyplata z zagrania strategii 2 nie bedzie
w stanie przewyzszy¢ dyskomfortu, wynikajgcego z dziatania na niekorzysé
osoby dzialajagcej w dobrej wierze. Podejrzewano réwniez, ze skoro ta czes$é
graczy bedzie w ten sposéb rozumowata, to bedzie ona oczekiwata od innych
graczy przystepujacych do trzeciej instytucji karcgcej tego samego toku rozu-
mowania. Dlatego bedzie ona uwazata za korzystne przystapienie do tej insty-
tucji oraz zagranie strategii 1. Spodziewano sie wiec, ze oprocz grupy graczy
wybierajacych sytuacje bez instytucji karcacej i grajacych strategie 2, wyloni
sie rOwniez pewna grupa graczy wybierajacych najkosztowniejszg instytucje
i grajgca strategie 1.

3. Wyniki

3.1. Wyniki eksperymentu 1

Zachowania w grupach: Zgodnie z oczekiwaniami juz w trzeciej
rundzie zaden z uczestnikow nie grat strategii 121. Taki stan odzwierciedlal
réownowage Nasha tej gry i nie ulegl zmianie az do konca pierwszej tury.
Poniewaz w tej turze nie spotkaly sie ze sobg ani razu dwie osoby grajace stra-
tegie 1, Srednia wyptata z kazdej decyzji wynosita 100, co oznacza, ze w tych
rundach nie zostal wytworzony dodatkowy dobrobyt bedgcy nastepstwem
rownowagi kooperacyjnej, czyli uczciwosci. W drugiej turze gracze grali
zgodnie z wnioskami, ktore zostaly wyciggniete na podstawie wartosci ocze-
kiwanych dla széstej i si6dmej rundy. JednoczeSnie Srednie wyplaty w tych
rundach byly nizsze, poniewaz od wyplat w réwnowadze identycznej jak
w pierwszej turze odejmowane byly koszty zwigzane z wprowadzeniem w zy-
cie instytucji oraz straty dobrobytowe spowodowywanie nakladanymi sank-
cjami. Natomiast w rundzie 6smej i dziewigtej, odpowiadajgcej obowigzko-
wej instytucji karcgcej o skutecznos$ci na poziomie 66%, wbrew oczekiwa-
niom trzech uczestnikéw zaczeto grac strategie 1. Dodatkowo ci sposréd nich,
ktorzy zostali oszukani, ro6wniez w nastepnych rundach grali strategie 1. Ko-
lejnym wynikiem w drugiej turze, ktéry mogtby okazaé sie niezgodny z prze-
widywaniami, jest zagranie przez jednego z uczestnikow strategii 2 w sytua-
cji, kiedy kontrola wprowadzona jest w zycie skuteczna w 100%. W trzeciej
turze, po dwéch rundach, ustalil sie stan, ktory przetrwat do konca ekspery-

21 Interesujace jest natomiast, ze dwie osoby w pierwszej rundzie i jedna w drugiej zagraly
strategie 1. Byly one jednak na tyle nieliczne, ze nie natrafily na siebie w parze w pierwszej
decyzji, dlatego tez juz po drugiej rundzie zadna z nich nie grala strategii 1.
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mentu. Tak wiec w ostatnich trzech rundach sze$ciu na o$miu graczy grato
strategie 1 w grupie z najkosztowniejszg instytucja, natomiast dwéch pozosta-
tych grato bez instytucji nadzorujgcej. Dodatkowo jedna z tych dwéch oséb
grala caly czas strategie 2, natomiast druga w jedenastej i pietnastej rundzie
zagrala strategie 1.

Zachowaniaindywidualne: Opisane wyzej wyniki przeanalizowa-
no réwniez z punktu widzenia indywidualnego gracza. Przede wszystkim proé-
bowano wyjasni¢, co motywowalo trzech graczy grajacych strategie 1 w 6smej
rundzie oraz dlaczego grali oni ja dalej w rundzie dziewiatej, biorgc pod uwa-
ge, ze wszyscy inni grali strategie 2. Najprawdopodobniej zagrali oni w ten
sposoOb, poniewaz uznali, ze 66% skuteczno$é to wystarczajgco duzo, by inni
grali strategie 1, dodatkowo dwéch sposréd nich spotkato sie w jednej parze,
coumocnilo ich w tym przekonaniu. Ciekawe jest natomiast, ze te dwie osoby,
ktore raz zostaty oszukane w ciggu trzech rund, wybieraly w ostatnich pieciu
grupe bez instytucji karcgcej i prawie zawsze oszukiwaly. Inaczej postepowa-
ta osoba, ktéra w rundach 8. do 10. nie zostata oszukana. Ona od rundy jede-
nastej grala uczciwie, jednak w grupie o najwyzszej skutecznoSci.

Na tym etapie zastanawiano sie, czy fakt bycia oszukanym, czyli zagania
strategii 1 przy jednoczesnej strategii 2 partnera, nie powoduje w jakis spo-
s6b awersji do uczestniczenia w danej instytucji oraz tych, ktére kosztuja
wiecej. Przy podsumowaniu wynikéw zwrocono jednak uwage na najwazniej-
sze elementy eksperymentu. W trzech ostatnich rundach $rednia wyptata wy-
nosita 109,4, co jest znaczgco wyzsze od 100 uzyskiwanym przy braku jakich-
kolwiek instytucji karcacych. Taki wzrost wyptat byl mozliwy dzieki wprowa-
dzeniu instytucji, ktéra wykrywajac i karzac grajacych strategie 2, przyczyni-
la sie do rozprzestrzenienia sie strategii 1 — czyli uczciwos$ci. Dlatego
w ostatniej decyzji 88% graczy grato uczciwie w odniesieniu do 0% w rundach
3.do 7.

Wprowadzenie uczciwosci na rynku stato sie mozliwe dzieki tworzeniu in-
stytucji karzacych oszustwa swoich cztonkéw. Okazalo sie rowniez prawda, ze
wystarczy, aby ewentualna sankcja byta réwna wielkos$ci,,pokusy oszukania”.
W tym przypadku konieczne jednak bylo zalozenie, ze jest mozliwe utworze-
nie instytucji skutecznej w 100%.

3.2. Wyniki eksperymentu 2

Zachowania w grupach: Zaczeto od przeanalizowania liczby posz-
czegblnych graczy, ktorzy wybierali grupy z poszczegbélnymi instytucjami kar-
cagcymi?2. Dominujgcg grupa, ktérej Sredni procentowy udziat dla tych de-
cyzji wynosit 46%, byta grupa osob, ktére rezygnowatly z jakiejkolwiek kontro-
li. Wielko$¢ tej grupy wahata sie w przedziale od 10 w jedenastej rundzie do
12 os6b w dziewigtej rundzie, co stanowilo od 42 do 50% wszystkich uczestni-
kow eksperymentu. Drugg pod wzgledem Sredniego procentowego udziatu

22 W tej czesci przeanalizowano jedynie cztery ostatnie rundy.
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byta grupa oséb z instytucja karcacg o skutecznosci 99%. Wielko$¢ tej grupy
wahata sie od 4 w dziewiatej rundzie do 7 os6b w dziesigtej rundzie, co stano-
wilo od 17 do 29% wszystkich uczestnikéw eksperymentu. Trzecig pod wzgle-
dem Sredniego procentowego udziatu byta grupa uczestnikéw wybierajacych
instytucje karcacg o skutecznosci na poziomie 33%. Wielkos§é tej grupy waha-
ta sie w przedziale od 3 w dziesiatej rundzie do 6 os6b w rundzie dziewiatej,
co stanowito od 13 do 25% wszystkich uczestnikéw eksperymentu. Ostatnig
grupa byly osoby, ktére tworzyly instytucje karcacg o skutecznosci na pozio-
mie 66%. Ich liczebno$¢ byla najmniejsza w dziewigtej rundzie i wynosita 2
osoby oraz najwieksza w rundach dziesie¢ i jedenascie, w ktorych wynosita 4
osoby.

Powyzszy podzial uczestnikéw na grupy zaowocowal stosunkowo niskim
procentowym udzialem uczestnikéw grajacych strategie 1 w ostatnich czte-
rech rundach. Udzial ten wynosit 42% w 6smej rundzie, 38% w dziewiate],
50% w dziesiatej oraz ponownie 38% w jedenastej rundzie. Wielkos$ci te byty
wieksze niz w rundach od drugiej do czwartej, w ktorych osoby grajace strate-
gie 1 stanowily zaledwie 8% uczestnik6w. JednoczeS$nie byly one mniejsze niz
w rundach piatej i széstej, w ktorych odpowiednio wynosity 54% i 58% oraz
duzo mniejsze niz dla rundy siédmej, w ktérej odsetek oséb grajgcych strate-
gie 1 wyniost 75%.

Aby odpowiedzieé, na pytanie, dlaczego tak ksztaltowata sie ta wielkos¢,
postanowiono spojrze¢ na strategie wybierane wewnatrz poszczegélnych
grup. Analiza taka uswiadamia, ze w najliczniejszej grupie, tej bez jakiejkol-
wiek instytucji, wszyscy gracze grajg strategie 2. Dlatego procentowe wzrosty
jej udziatu we wszystkich uczestnikach pokrywaja sie ze spadkami oséb gra-
jacych uczciwie w danych rundach. Odwrotna sytuacja byla w grupie os6b
tworzacych instytucje skuteczng w 99%. W tym przypadku jedynie w 6smej
rundzie uczciwie zagralo 80% jej uczestnikow, we wszystkich pozostalych
strategie 1 grali wszyscy jej cztonkowie. Bardziej problematyczne bylo zbada-
nie poziomu uczciwos$ci w dwoch pozostalych grupach, w ktérych udziaty
uczestnikow grajacych strategie 1 wahaty sie od bardzo wysokich do bardzo
niskich. Dodatkowo w momencie, kiedy w jednej z nich byl osiggany wysoki
poziom uczciwosci, to w drugiej spadal on nisko. I tak w 6smej rundzie udziat
0sOb grajacych uczciwie wyniost 80% dla grupy z instytucja skuteczng w 33%
przypadkow i 66% dla grupy z instytucja skuteczng w 66% przypadkoéw. Dla
rundy dziewigtej jest odwrotnie: w pierwszej z nich poziom ten osiagga 50%,
a w drugiej 100%. Z kolei w dziesigtej rundzie w pierwszej grupie 100% gra
uczciwie, natomiast w drugiej juz jedynie 50%. Wyrazny spadek uczciwos$ci
zostal odnotowany w ostatniej rundzie — wtedy w grupie z instytucjg o 33%
skutecznosci 25% os6b zagralto uczciwie, natomiast w tej z instytucja o 66%
skutecznos$ci 75% os6b zagralo uczciwie.

Dla pé6zniejszej analizy zbadano stalo$ci wyzej wymienionych czterech
grup. Stato$é zdefiniowano jako stopien, w ktérym w danej grupie grajg ci
sami gracze. W tym celu opracowano roboczy indeks zmiennos$ci, ktérego nie
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mozna bezposrednio interpretowaé, ale nadaje sie do poréwnan miedzy gru-
pami23. Dlatego najmniej zmienng grupg byla ta, w ktorej nie byto zadnej in-
stytucji — w jej przypadku warto$é indeksu wyniosta 72,73. Druga w kolejnos-
ci pod wzgledem stalos$ci okazuje sie grupa z instytucjg karcaca o 99% sku-
tecznosci, dla niej warto$¢é indeksu wyniosta 62,5. Niewiele mniejsza od niej
wartos$¢ indeksu, bo w wysokosei 59,26, miata grupa z instytucjg o skutecznos-
ci na poziomie 33%. Natomiast najmniej statg byla grupa z instytucjg o sku-
tecznosci 66%; w jej przypadku warto$¢ indeksu wyniosia 42,11. Na koniec
analizy ogélnej zostaly zbadane $rednie wyplaty poszczegédlnych grup dla
wszystKkich rund z trzeciej tury, a nastepnie Srednie wyplaty danych grup dla
poszczegblnych rund z trzeciej tury?4.

Najwyzsza $Srednia wypltata z czterech rund, ré6wna 102,16, zostala osigg-
nieta w grupie z instytucja karcaca o skutecznosci 99%. Liczba ta zostala
uksztaltowana przez cztery kolejne wielkos$ci2® 102, 97,5, 107,14 oraz 102. Nie
byly one najwieksze we wszystkich kolejnych rundach, ale byly stosunkowo
wysokie, a ich odchylenie standardowe (3,94) bylo prawie trzy razy nizsze
w porownaniu do grup z nadzorem skutecznym w 33% (10,98) i 66% (10,08).
Wyplaty te byly ksztaltowane przez procentowy udzial oséb grajacych strate-
gie 1, aten — z wyjatkiem 6smej rundy — zawsze wynosit 100%. Dlatego decy-
dujacy wplyw na te wielko$¢ miata liczba uczestnikow tej grupy.

Kolejnag pod wzgledem $redniej wyplaty z czterech rund byta grupa z insty-
tucja karcaca o skutecznosci na poziomie 33%. Srednia w tej grupie wyniosta
100,67. Wyplata ta zostata uksztaltowana przez cztery kolejne wielkosci 106,
101,67, 110 oraz 85. Wida¢, ze osiggaly one znacznie bardziej zréznicowane
wielkos$ci. Dziato sie tak, poniewaz zalezaly one w wiekszym stopniu od odset-
ka oso6b grajagcych uczciwie, ktory — ze wzgledu na niskie prawdopodobien-
stwo wykrycia i ukarania oraz stosunkowo wiekszg zmiennos$¢ liczebnos$ci
grupy — wykazywat duze fluktuacje; dla kolejnych rund wynosit on 80%, 50%,
100% i 25%. Wahania te nie odzwierciedlaly liczby oséb grajacych strategie 1,
poniewaz wielko$¢ ta systematycznie spadata i wynosita kolejno 4, 3, 3 oraz 1.
Dlatego same fluktuacje bratly sie ze zmiennosci liczebnosci catej grupy, kto-
ra wynosita kolejno 5, 6, 3 oraz 4. Dodatkowo zauwazono, ze liczebnos¢ w za-
leznosci od rundy tworzy krzywg tamang oraz ze w maksimach lokalnych

2 Indeks ten zostal obliczony w nastepujacy sposob: kazda decyzja przynaleznosci do danej
grupy mogla przyjmowacé trzy wartos$ci dla tego indeksu, 0 jesli ani poprzednia, ani nastepna
decyzja przynaleznos$ci do grupy nie byla taka sama, 1 jesli poprzednia albo nastepna decyzja
przynaleznosci do grupy byla taka sama, 2 jeSli poprzednia i nastepna decyzja przynaleznos$ci
do grupy byly takie same, tzn. kazda decyzja 9i 10 moze przynies¢ maksymalnie 2, natomiast kaz-
da decyzja 8 i 11 moze przynies¢ maksymalnie 1. WartoSci te zostaly zsumowane po wszystkich
decyzjach przynaleznos$ci dla danej grupy, po czym podzielone przez maksymalng sume mozli-
wa do gsiagniecia przy danych decyzjach i pomnozone przez 100.

24 Srednia wyplata poszczegolnej grupy dla wszystkich rund wskazuje, w ktorej grupie opla-
ca sie gra¢ hipotetycznemu uczestnikowi eksperymentu, ktéry we wszystkich czterech rundach
nalezalby do tej samej grupy. Natomiast poszczegdlne sSrednie mowiag w ktorej grupie najlepiej
bytoby znajdowaé sie w danej rundzie.

25 Wartosci sg podane w kolejnosci chronologicznej.
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osiggana jest mniejsza Srednia wyptata, natomiast w minimach wieksza $red-
nia wyplata. Sugerowato to, ze cze$¢ os6b rzeczywiscie grala w tej grupie po
to, aby oszukiwaé osoby grajgce uczciwie. Koszty wprowadzenia w zycie insty-
tucji nie graly w tej grupie decydujacej roli, przeciwnie — wyzsze koszty
wynikatly z mniejszej liczby graczy, co z kolei przekladato sie na wiekszy odse-
tek uczestnikow grajacych strategie 1.

Kolejng byla grupa niewprowadzajgca w zycie zadnej instytucji karcgcej.
Jej Srednia wyptata ze wszystkich rund razem oraz ze wszystkich pojedyn-
czych rund wyniosta 100; bylo to nastepstwem tego, ze wszyscy w tej grupie
grali nieuczciwie.

Najnizsza Srednia wyptata z czterech rund zostata osiggnieta w grupie
z instytucjg karcgcg o skutecznosci na poziomie 66%; wyniosta ona 95,63. Ta
Srednia zostala uksztaltowana przez cztery kolejne wielkos$ci 110, 90, 87,5
oraz 95. Sg to dosy¢ zréznicowane wartos$ci, jednak zréznicowanie to byto
mniejsze niz w przypadku grupy z instytucjg o skutecznos$ci na poziomie 33%.
W przypadku tej grupy liczba oséb grajacych w kolejnych rundach wynosita 3,
2, 4 oraz 4. Jednocze$nie liczebno$¢ graczy grajacych strategie 1 cechowala
sie duzg stabilno$cig i wynosilta kolejno 2, 2, 2 oraz 3. Jednak dla tej grupy
koszty ponoszone przy wprowadzeniu w zycie instytucji karcacej zaczely
odgrywac decydujaca role. Z jednej strony byly stosunkowo duze, a z drugiej
— byly za mate, aby skutecznie odstrasza¢ grajgcych nieuczciwie. Dlatego za
kazdym razem, kiedy w tej grupie gralo malo os6b, osiggany byl wysoki
poziom uczciwosci, jednak korzysSci z niego plynace nie przewyzszaly kosz-
tow, ktore rozkladajac sie na malg ilo§é graczy, stawaly sie za wysokie.
Odwrotna sytuacja miala miejsce, gdy w grupie grato wiecej osob, dzieki
temu koszty byly niskie; wtedy jednak poziom uczciwos$ci drastycznie spadat
i zanizal Srednie wyplaty.

Zachowania indywidualne: Analizujgc zachowania indywidual-
ne widaé, ze wyodrebnily sie w przeciggu czterech rund trzy grupy ludzi gra-
jacych konsekwentnie jedng strategie do konca gry. Mozna stwierdzié¢, ze te
osoby stanowily ,,trzon” grup, ktore zostaly wyzej opisane.

Dla grupy niewybierajacej zadnej instytucji trzon ten stanowil 6 oséb.
Sposrod nich mozna wyréznié trzy rodzaje os6b grajgcych strategie 2 przez
wszystkie cztery ostatnie rundy. Pierwszy z nich to dwie osoby, ktére niewatp-
liwie Swiadomie obliczyly oraz kierowaly sie jedynie wyplatami oczekiwany-
mi z danych strategii w grupach z poszczegbélnymi instytucjami karcacymi;
osoby te graly przez calg gre strategie 2. Nastepne dwie okreslily swoje ocze-
kiwania co do uczciwosci przy maksymalnym nadzorze oszukujgc w siodmej
rundzie. Bojac sie, ze trafig na partnera grajgcego tak samo jak one, nie
wybieraly grupy z instytucja skuteczna w 99%. Jednocze$nie nie decydowaly
sie one na instytucje poSrednie poniewaz same w nich oszukaly albo zostaty
oszukane. Podobnie stalo sie z pigtg osoba, ktéra sama oszukiwata w rundach
trzy i cztery oraz zostala oszukana w rundach szesé i siedem.
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Kolejna grupa, ktorej trzon zostal przeanalizowany, byta grupa wprowa-
dzajgca w zycie instytucje karcgcg o skutecznosci na poziomie 99%; w tej gru-
pie byly to dwie osoby. W obydwu przypadkach graly one strategie 1 od pigtej
rundy az do konca. Ciekawe jest, ze zostaly one oszukane dwa na trzy razy
w rundach od pigtej do siédmej. Postepowanie to mozna uznaé za racjonalne
jedynie, jeSli zostanie przyjete zalozenie, ze osoby te czerpia jakas$ korzysé
wynikajgca z bycia uczciwym, lub odwrotnie, odczuwajg dyskomfort psy-
chiczny, wynikajacy z oszukiwania kogo$ dzialajacego w dobrej wierze.
W obu przypadkach, elementy te mogg modyfikowaé¢ macierze oczekiwanych
wyplat26 w sposob, ktéry powoduje, ze granie strategii 1 przestaje by¢ strate-
gia zdominowana; dla tych graczy moga istnie¢ dwie rownowagi Nasha — jed-
na nie kooperacyjna, a druga kooperacyjna. Dla tych os6b eksperyment spro-
wadza sie do gry, ktorej celem jest odpowiednie skoordynowanie oczekiwan
co do zachowania partnera z grang strategig. Dlatego zakladajac, ze naj-
mniejsze prawdopodobienstwo spotkania osoby grajacej nieuczciwie jest
w grupie z instytucjg skuteczng w 99%, wybieraly jg i graly uczciwie.

Ostatnig grupa, ktérej trzon zostat przeanalizowany, jest grupa wprowa-
dzajgca w zycie instytucje karcgcg o skutecznosci na poziomie 33%. Byly to
dwie osoby, ktéore w rundach trzy i cztery zagraly strategie 2, natomiast
w pozostatych rundach graly one prawie wyltacznie strategie 1. Kazda z nich
oszukata tylko raz, jedna w rundzie pigtej, a druga w rundzie jedenastej. Do-
datkowo, kazda z nich zostata ukarana po zagraniu strategii 2. Grajgc w gru-
pie z najtansza oraz najmniej efektywna instytucja najprawdopodobniej
wychodzily z zlozenia, ze gracze, ktorzy bedg oszukiwaé skupig sie w grupie
bez kontroli, tym samym, bedg one w stanie osiggng¢ wyplaty kooperacyjne
mozliwie najnizszym kosztem.

Niestety dla grupy wybierajgcej instytucje karcgca o skutecznosci na po-
ziomie 66% nie bylo ani jednego gracza, ktory gratby w tej grupie przez
wszystkie decyzje trzeciej tury.

Ostatnim przeanalizowanym czynnikiem determinujacym wybor strategii
jest fakt zmiany grupy- W przypadku zmiany na taka, w ktorej jest utworzona
mniej skuteczna instytucja, gracze w 92% przypadkow zagrali strategie 2. Pra-
wie nie bylo graczy, ktorzy zacheceni uczciwag wspoéipracag w grupach z kosz-
townymi instytucjami, sprobowaliby osiggngé¢ to samo przy nizszych kosztach.
Prawdopodobnie prawie kazdy z nich chcial wykorzystaé¢ mniejsze prawdo-
podobienstwo nalozenia kary, aby moéc skutecznie oszukaé. Troche inna byla
sytuacja w przypadku zmiany grupy na takg, w ktérej dziata skuteczniejsza
instytucja. Ogétem 69% graczy gralo po takiej zmianie strategie 1 i tylko 31%
strategie 2. Trzeba jednak pamietaé, ze ta wysoka warto$¢é odsetka granej
strategii 1 wynika przede wszystkim z tego, zZe gracze przenoszacy sie do grupy

26 Modyfikacja macierzy wyplat moze wygladaé¢ tak samo jak przemienienie macierzy wy-
plat z dylematu wieznia w macierz wyplat z Assurance Game, czyli tak jak sie to dzieje w przy-
padku istnienia wiezé6w rodzinnych.
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z najskuteczniejsza instytucjg zawsze grali uczciwie. Inaczej wygladalo to
w przypadku innych grup. I tak dla grupy z nadzorem skutecznym w 66% tylko
50% graczy z grup z tanszymi instytucjami w poprzedniej rundzie grato uczci-
wie. Jednocze$nie dla grupy z instytucja o 33% skutecznoS$ci odsetek ten
wynosit juz tylko 33%.

Przed wyciagnieciem wnioskéw nalezalo sie zastanowié, czy sytuacja
otrzymana po tych trzech turach moze by¢ traktowana jako stan ro6wnowagi.
Jesli nie, to jak mégltby on wygladaé¢ i od czego zalezalby? Stan rownowagi
bylby osiagniety, gdyby kazda z grup byta w ro6wnowadze, czyli w stanie, w kto-
rym nalezalaby do niej wzglednie stata liczba tych samych oséb oraz gratyby
one te same lub rézne, ale w statych proporcjach, strategie. Problemem bylo
to, ze tylko trzy sposréd czterech grup miaty przynajmniej dwoch graczy, kt6-
rzy nalezeli do nich w calej trzeciej turze. Dodatkowo tylko dwie mialy wiecej
niz potowe takich samych graczy z ostatniej rundy, jak ci z przedostatniej run-
dy. Kolejnym problemem okazuje sie to, ze jedynie w dwéch grupach strate-
gie byly grane w statej proporcji, natomiast w przypadku dwoch pozostatych
wystepowaly duze fluktuacje. Mozna przypuszczac, ze grupa z brakiem insty-
tucji karcacej oraz grupa z instytucjg o 99% skutecznos$ci sg grupami, ktore
mialy tendencje do utrzymywania sie w réwnowadze. Stanowily one jednak
jedynie 67% catosci probki; w ciggu calej trzeciej tury odsetek ten prawie sie
nie zmienial. Jednak grupy z instytucjg o 33% i 66% skutecznos$ci wykazywaly
duzg niestabilnos$é jesli chodzi o liczebnos$é oraz proporcje granych strategii.
Trudno wiec utrzymywaé, ze uzyskalyby one rownowage gdyby przediuzyé
eksperyment. Dlatego zostaly wybrane dwie mozliwe interpretacje i przewi-
dywania dotyczace hipotetycznych rownowag w ,,Swiecie” stworzonym w tym
eksperymencie.

Pierwsza z nich méwi, ze pozostali gracze podzieliliby sie na dwie grupy,
ktore odpowiadatyby zerowemu i 99% poziomowi skutecznosci instytucji kar-
cacej. Proporcje miedzy tymi grupami najprawdopodobniej wskazywalyby na
dominacje grupy bez kontroli, co bezposrednio przelozyloby sie na domina-
cje nieuczciwos$ei na rynku. Druga mozliwa interpretacja byta taka, ze moze
pozostate 33% probki wcale nie musialo dazy¢ do zadnej ro6wnowagi. Skoro
nie udato sie dobrze wytlumaczy¢ motywow dziatan tych oséb, to moze kiero-
waly sie one racjami na tyle zindywidualizowanymi oraz na tyle zmiennymi
w kolejnych rundach, ze nie moglyby one w ogéle osiggnaé¢ réwnowagi. W tym
przypadku mozna powiedzieé, ze poziom uczciwos$ci nie spadiby nigdy zna-
czgco ponizej wartosci odsetka graczy tworzacych grupe z najskuteczniejsza
instytucja.

Mozna wiec podsumowaé¢ prezentowane wyniki. Przede wszystkim wpro-
wadzenie mozliwoSci samoorganizowania sie w grupy karcace nieuczciwych
graczy doprowadzito do zwiekszenia sie odsetka uczciwych transakeji na ryn-
ku. Wzrdést on z 8% w sytuacji bez instytucji do Srednio 42%. Jest to znaczacy
wzrost, jednak poziom 42% byl zdecydowanie nizszy niz Srednio 56% przy obo-
wigzkowej instytucji karcgcej o 66% skutecznosci i 75% dla obowigzkowej in-
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stytucji karcacej o 99% skutecznosci. Ten stosunkowo nizszy poziom uczci-
wosci byt spowodowany duzg proporcja uczestnikéw nieorganizujacych sie
w instytucje karzgce oszustow.

3.3. Porownanie wynikow obu eksperymentéw

Pierwszy eksperyment, przeprowadzony w warunkach zblizonych do mo-
delowych, dat jednoznaczne wyniki. Wskazal on na fakt, iz przy mozliwosci
organizowania sie uczestnikow rynku w instytucje karcaca oszustow ze 100%
skutecznos$cig, wiekszo$é uczestnikéw tworzy taka instytucje. Prowadzi to do
bardzo wysokiego odsetku uczciwyeh transakeji na rynku, a — co za tym idzie
— do wzrostu dobrobytu.

W przypadku drugiego eksperymentu, przeprowadzonego w bardziej rea-
listycznych warunkach, wyniki byly mniej jednoznaczne. Wskazywaly one na
szereg bardzo roznych motywow lezacych u podstaw zachowania poszczegol-
nych jednostek. Dodatkowo zostaly potwierdzone przypuszczenia dotyczace
wplywu czynnikoéw takich, jak na przyklad samopoczucie grajagcego, wynika-
jace z bycia nieuczciwym, ktore modyfikuje macierz wyptat rozpatrywang na
poczatku eksperymentu. Innym ciekawym elementem, ktory stal sie widoczny
w drugim eksperymencie, jest to jak formowane sg oczekiwania co do dziatan
graczy w poszczegblnych grupach. Te zdecydowanie bardziej zr6znicowane
i zfozone dzialania réwniez doprowadzity do powstania uczciwos$ci na rynku,
jednak w znacznie mniejszym stopniu niz w przypadku pierwszego ekspery-
mentu.

Podsumowanie

Na potrzeby eksperymentu stworzono Swiat odpowiadajgcy warunkom ze-
rowego kapitalu spotecznego; uczestnicy byli anonimowi oraz nikt nie ufat
swojemu partnerowi. W nim — zgodnie z przewidywaniami — uczciwo$é
w obu przypadkach nie utrzymata sie na rynku. Jednak inaczej wygladaty wy-
niki w momencie wprowadzenia mozliwo$ci tworzenia instytucji karcacych.
Wtedy wyniki réznity sie w zaleznosci od eksperymentu. Pierwszy pokazat, ze
uczciwo$é i instytucje jg promujgce moga powstaé, poniewaz sg skutkiem ra-
cjonalnego wyboru. Dodatkowo instytucje te okazaly sie skuteczne w szerze-
niu uczciwosci. Jednak w drugim eksperymencie, aby uczciwos$é byta ro6wniez
skutkiem racjonalnego wyboru, musialy zosta¢ wziete pod uwage inne, indy-
widualne wartos$ci graczy. Dlatego tez racjonalny wyboér nie oznaczat tego
samego dla wszystkich graczy. OczywiScie oprocz oséb dziatajacych racjonal-
nie i tworzgcych na koniec eksperymentu te grupy ludzi, ktére nazwaliSmy
,W rownowadze”, byly osoby, ktére dziataly prawdopodobnie impulsywnie,
odruchowo i nie zastanawiajgc sie nadmiernie nad podejmowanymi decyzja-
mi. Pokrywa sie to z wnioskami psychologéw Kelley’a i Stahelskiego, na
temat typow graczy w dylemacie wieznia. Stwierdzili oni, ze
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Istnieja dwa stabilne rodzaje osobnikéw, mogacych w przyblizeniu by¢ opisanymi
jako kooperatywni oraz wspétzawodniczacy [Andreoni, Miller, 1993, s. 66].

Takie zachowanie jedynie przybliza eksperyment do rzeczywistosci. W tym
Swietle fakt, ze mimo tak mato sprzyjajacych warunkow dla uczciwoSeci, zaist-
niata ona w ramach samoregulacji na rynku, nawet jesli tylko w 42%, jest zna-
kiem, ze w rzeczywistym $§wiecie tez tak moze sie zdarzy¢.

Trzeba rowniez zauwazyé, ze badanie opisuje tylko bardzo malg czesé
probleméw zwigzanych z tym zagadnieniem. Cala problematyka uczciwos$ci
wymaga nie tylko bardzo wielu réznych rodzajow prac eksperymentalnych,
ale ré6wniez badan z zakresu innych dziedzin, jak na przyktad socjologia. Eko-
nomia sama w sobie nie daje jednoznacznej odpowiedzi ani przewidywan,
jednak dzieki eksperymentowi mozemy zaobserwowac to, czego nie przewi-
dzieliSmy. Z kolei te wtasnie nieprzewidziane obserwacje sg impulsem do
nowych badan oraz teorii naukowych.
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