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Abstract

Diese Arbeit untersucht die Auswirkung von kostenpflichtiger Bestrafung auf die
zwischenmenschliche Kooperation mit einem Lizenzen-Spiel. Entgegen den Erwartungen
zeigt sich kein positiver Effekt auf die Kooperation. Die Ergebnisse des durchgefiihrten
Experiments lassen darauf schliel3en, dass Menschen nicht nur von sozialen Préferenzen,
sondern auch von antisozialen Préferenzen geleitet werden.
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1 Okonomische Theorien und empirische Evidenz

Ohne kooperatives Verhalten kann keine menschliche Gesellschaft funktionieren. Menschen
unterstiitzen sich gegenseitig, auch wenn ihnen dadurch monetare, physische oder psychische
Kosten entstehen. Geht man vom klassischen Modell des ,,homo oeconomicus® aus, der nur
auf die Maximierung seines eigenen Nutzens bedacht ist, kann dieses Phanomen nicht erklart

werden.

In den letzten Jahrzehnten hat eine Vielzahl an Studien die Wirkung der kostenpflichtigen
bzw. der altruistischen Bestrafung auf die zwischenmenschliche Kooperation untersucht.
Kostenpflichtige Bestrafung wird deshalb auch als altruistische Bestrafung bezeichnet, da
Kosten in Kauf genommen werden, um anderen Menschen zu schaden (Herrmann et al.
(2008), S. 1362). Eines der bekanntesten Spiele, in dem die kooperationsférdernde Wirkung
der kostenpflichtigen Bestrafungsoption analysiert werden kann, ist das ,,Public Goods
Game*. Fehr und Géchter (2000c) zeigen fiir ein wiederholtes ,,Public Goods Game*, dass die
Kooperationsrate mit kostenpflichtiger Bestrafungsmaglichkeit erheblich ansteigt. In Spielen
mit mehreren Runden kdnnen die Spieler ihr Verhalten im Laufe der Interaktion von den
Aktionen des Mitspielers abhangig machen. Sigmund et al. (2001) weisen in diesem
Zusammenhang darauf hin, dass insbesondere Reputation die zwischenmenschliche
Kooperation fordert. Die damit eng verbundene Theorie der Reziprozitat (Rabin (1993); Falk
und Fischbacher (1999); Dufwenberg und Kirchsteiger (2006)) geht davon aus, dass die
Spieler nach dem Tit-for-tat-Prinzip handeln, d.h. sie belohnen freundliches Verhalten und
bestrafen unfreundliche Aktionen des Mitspielers. Dreber et al. (2008) analysieren das
Verhalten von Probanden in einem wiederholten Gefangenendilemma-Spiel. In dem
durchgefuhrten Kontrollexperiment kénnen die Spieler entweder kooperieren oder auch nicht.
Ein weiteres Experiment gibt den Spielern zusétzlich die Moglichkeit der kostenpflichtigen
Bestrafung des Mitspielers. Die Individuen verhalten sich in letzterem Fall kooperativer, denn

sie wissen, dass Andere ihr Verhalten bestrafen konnen.

Diese Arbeit untersucht, wie sich die Option zur kostenpflichtigen Bestrafung auf die

zwischenmenschliche Kooperation in einem Lizenzen-Spiel auswirkt.



2 Spielerlauterung

2.1 Allgemeine Regeln des Lizenzen-Spiels

Im Lizenzen-Spiel bilden jeweils zwei Teilnehmer ein Spielpaar. Spieler A und Spieler B
interagieren in dem auf 30 Runden begrenzten Spiel miteinander. Jede Runde werden nach
dem Zufallsprinzip 12 Geldeinheiten (GE) auf Spieler A und Spieler B aufgeteilt, die
minimale Anfangsausstattung betrégt dabei jeweils 2 GE (1 GE entspricht 10 €-Cent). Die
Auszahlungsstruktur ist unabhéngig von der Zugehorigkeit zu einem der beiden Treatments
fiir jedes Spielpaar identisch. In jeder Runde erhélt der Spieler mit dem hoéheren Betrag die
Mdglichkeit die Lizenz 1 (L1) gegen eine Gebuhr von 2 GE auszutiben. Der Einsatz von L1
bewirkt, dass der andere Spieler, der den niedrigeren Betrag zugewiesen bekommen hat,
ebenfalls den hoheren Betrag erhélt. Der Differenzbetrag zwischen den zu Anfang
ausgeteilten 12 GE und dem nach der Lizenzausiibung auszuzahlenden (in % der Félle
hoheren) Gesamtbetrag fir das Spielpaar wird vom Computer nachtraglich ausgezahlt. Die
bisherigen Erlduterungen gelten sowohl fiir Treatment 0 (TO) als auch fiir Treatment 1 (T1).
Der entscheidende Unterschied zwischen TO und T1 besteht nun darin, dass in T1 der Spieler,
der den niedrigeren Betrag zugewiesen bekommen hat, die Lizenz 2 (L2) erhélt und austben
kann. L2 hat im Vergleich zu L1 einen gegenteiligen Effekt zur Folge, die Angleichung des
hoheren Betrags an den niedrigeren Betrag. Entsprechend des Einsatzes von L1 wird auch fir
die Austibung von L2 eine Gebuhr von 2 GE erhoben. Sobald in T1 in einer Runde eine
ungleiche Aufteilung ausgewiesen wird, kann ein Spieler L1 und der andere Spieler L2
einsetzen. Werden beide Lizenzen ausgeibt, gilt die Regel L2>L1, d.h. nur L2 wird auf die
Anfangsauszahlung angewandt. Da L1 unberticksichtigt bleibt, muss der Austbende die
Gebihr von 2 GE nicht zahlen. Teilt der Computer in einer Runde die 12 GE gleichmalig auf
die beiden Spieler auf, so ergibt sich daraus keine Entscheidungsmaoglichkeit bezlglich des
Einsatzes einer Lizenz. Tabelle 1 veranschaulicht, welche Lizenzen in den Treatments

vorhanden sind und wie diese von der Aufteilung des Computers abhangen.

Tabelle 1: Verteilung der Lizenzen in TO und T1

Treatment 0 Treatment 1
A>B A<B A=B A>B A<B A=B
Spieler A: L1 Spieler B: L1 / Spieler A: L1 Spieler B: L1 /
Spieler B: L2 Spieler A: L2

Die Spieler werden jede Runde sowohl (ber die eigenen Entscheidungen als auch diejenigen

des anderen Spielers in den vergangenen Runden in einer History-Tabelle informiert.
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2.2 Wohlfahrtsanalyse flir das Lizenzen-Spiel

Im folgenden Abschnitt soll der Zusammenhang zwischen der Entscheidung der Spieler tber
den Einsatz von L1 bzw. L2 und den Wohlfahrtsgewinnen bzw. -verlusten des Spielpaares
analysiert werden. Generell kann in der ©6konomischen Theorie auch dann ein
Wohlfahrtsgewinn entstehen, wenn einzelne Personen oder Gruppen Verluste hinnehmen
missen. Durch die Gebihr beim Einsatz von L1 mindert sich die Anfangsausstattung des
austbenden Spielers, was einen Verlust auf individueller Ebene darstellt. Fir einen
Wohlfahrtsgewinn ist es ausreichend, wenn die Kosten des Ausubenden von L1 durch den
zusétzlichen Payoff, den der anfangs benachteiligte Spieler erhalt, tberkompensiert werden.

Die potenzielle Rundenauszahlung fiir ein Spielpaar hdngt maRgeblich von der (absoluten)
Differenz zwischen den an Spieler A und Spieler B in der jeweiligen Runde ausgegebenen
Betrdgen ab. Je groRer die Differenz zwischen diesen Betragen, desto groéRer ist der
Wohlfahrtsgewinn fiir das Spielpaar, wenn L1 eingesetzt wird. Dieser Zusammenhang wird in
der Tabelle 2 ersichtlich.

Tabelle 2: Potentieller Wohlfahrtsgewinn in TO und T1

Anfangsaufteilung abs. Differenz Aufteilung nach L1-Einsatz*" pot. Wohlfahrtsgewinn*!
A>B A<B |A-B| A>B A<B |A-B|-2
10:2 2:10 8 8:10 10:8 6
9:3 3:9 6 7:9 9:7 4
8:4 4:8 4 6:8 8:6 2
75 5:7 2 5:7 75 0
6:6 0 0

*11. Bed. (TO + T1): L1 wird eingesetzt 2. Bed. (T1): L2 wird nicht eingesetzt

Rechnerisch wird der Wohlfahrtsgewinn bei der Ausiibung von L1 durch die absolute
Differenz von Betrag A und Betrag B abziglich der Austbungsgebihr von 2 GE
widergespiegelt (|JA-B|-2). Je oOfter stark ungleiche Anfangsaufteilungen in den Runden
vorkommen, desto groRer ist der in 30 Runden erreichbare gesamte Wohlfahrtsgewinn.
Wahrend in TO die Realisierung des Wohlfahrtsgewinns fur das Spielpaar in einer Runde nur
von dem Spieler abhéngt, der die Entscheidung tber den Einsatz von L1 treffen muss, wird es
in T1 komplexer. Sobald eine ungleiche Verteilung vorliegt, haben beide Spieler eine
Auswahlmaoglichkeit beziiglich des Einsatzes von entweder L1 oder L2. In TO wirkt sich der

Einsatz von L1 ab |A-B| > 4GE wohlfahrtssteigernd aus. Bei Ausgabe der Aufteilung von 7
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und 5 GE durch den Computer, findet bei einem Einsatz von L1 lediglich ein Tausch der
Anfangsauszahlungen statt. Folglich bleibt die Gesamtauszahlung der Runde konstant und
kein Wohlfahrtsgewinn entsteht. Wahrend in TO die Realisierung des Wohlfahrtsgewinns fir
das Spielpaar pro Runde nur von der Entscheidung eines Spielers abhéngt, beruht diese in T1
auf den Entscheidungen beider Spieler. Dadurch ergibt sich in T1 folgende Voraussetzung fur
die Entstehung eines Wohlfahrtsgewinns: Die Auslibung von L1 mit dem gleichzeitigen
Verzicht auf den Einsatz von L2.

Wéhrend in TO nur ein Wohlfahrtsgewinn maéglich ist, kann in T1 auch ein Wohlfahrtsverlust
fiir ein Spielpaar entstehen. Dies gilt sowohl auf der Ebene einer einzelnen Runde als auch bei
einer Kumulierung Uber alle 30 Runden hinweg. Bei jeder mdglichen Differenz der
Anfangsaufteilung ist der Wohlfahrtsverlust bei einem L2-Einsatz grofer als der
Wohlfahrtsgewinn, der durch den Einsatz von L1 entstehen kann. Hierbei ist es aufgrund der
Regel L2>L1 auch unerheblich, ob in der Runde L1 eingesetzt wurde oder nicht. Bereits ab
|A-B|=2 GE wirkt der Einsatz von L2 fiir das Spielpaar wohlfahrtsmindernd. Je groRer die
absolute Differenz |A-B| in einer Runde ausféllt, desto grofRer ist der potenzielle
Wohlfahrtsverlust. Tabelle 3 zeigt den Zusammenhang zwischen den Ausgabebetrégen, der

absoluten Differenz |A-B| und dem potenziellen Wohlfahrtsverlust.

Tabelle 3: Potentieller Wohlfahrtsverlust in T1

Anfangsaufteilung abs. Differenz Aufteilung nach L2-Einsatz pot. Wohlfahrtsverlust
A>B A<B |A-B| A>B A<B -|A-BJ-2
10:2 2:10 8 2:0 0:2 10
9:3 3:9 6 31 1:3 8
8:4 4:8 4 4:2 2:4 6
75 5.7 2 5:3 35 4
6:6 0 0

3 Experimentelle Vorgehensweise

Das Experiment wurde im Dezember 2012 an der Universitat Passau durchgefiihrt. Die
Programmierung des Spiels erfolgte mit der Software z-Tree (Fischbacher 2007). Fir die
Gewinnung von Teilnehmern wurden die Experimente sowohl auf der Online-Plattform
facebook.com als auch im Learning-Management-System stud.ip der Universitat Passau

beworben. Ein Grofdteil der spéteren Probanden konnte durch persénliche Ansprache und
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Verteilung von ansprechenden Flyern zu einer Teilnahme bewogen werden. Neben dem
Lizenzen-Spiel nahmen die anwesenden Studenten auch an einem modifizierten Diktator-
Spiel der Kommilitonin Ann-Kathrin Crede teil. Um etwaige Reihenfolgeeffekte zu
minimieren, wurde je Sitzung eines der beiden Spiele zuerst gestartet. Insgesamt wurden zehn
Sitzungen abgehalten, die zwischen 20 und 35 Minuten dauerten. Nach der Begrifiung der
Probanden wurden allgemeine Instruktionen vorgelesen. Unter anderem wurde darauf
hingewiesen, dass es zwar keine Auszahlung der erspielten Gewinne geben wird, die
Teilnehmer sich allerdings so verhalten sollen, als wiirde um reales Geld gespielt werden. Die
genaue Spielerlauterung, die abhangig von der Zugehdrigkeit zu den beiden Treatments war
und beispielhafte Spielsituationen beinhaltete, konnte danach schrittweise von den
Teilnehmern am Bildschirm abgerufen werden (siehe Anhang). Um den reibungslosen Ablauf
der beiden Spiele zu gewahrleisten waren zu jeder Zeit beide Experiment-Leiter anwesend
und Uberwachten die jeweilige Sitzung. Am Ende des Experiments fullten die Teilnehmer
einen kurzen Fragebogen zu Alter, Geschlecht und Studiengang aus (siehe Anhang). Dieser
war jedoch fir die Untersuchung nicht relevant. Jeweils zwei Probanden bildeten im
Lizenzen-Spiel ein Spielpaar. Die Bildung von Spielpaaren und die Zuordnung eines

Spielpaares in eines der beiden Treatments erfolgten zuféllig.

Insgesamt nahmen 130 Personen an dem Experiment teil. 70 Teilnehmer waren dem
Treatment 0 und 60 Teilnehmer dem Treatment 1 zugeordnet. Der Anteil der Frauen betrug
61 %. Das Durchschnittsalter betrug 22 Jahre. Rund 34 % der Teilnehmer waren zum
Zeitpunkt des Experiments Studenten der Wirtschaftswissenschaften.

4 Hypothesen

Die Hypothesen tber das Verhalten der Spieler und die dadurch entstehenden Auszahlungen
werden im Folgenden dargelegt.

H1: Die Spielpaare in T1 erreichen im Durchschnitt eine héhere Endauszahlung als
Spielpaare in TO, da L1 in T1 haufiger eingesetzt wird als in TO und in T1 auf die

Auslbung von L2 groldtenteils verzichtet wird.

Die in T1 gegebene Mdoglichkeit unkooperatives Verhalten in den darauffolgenden Runden
durch den Einsatz von L2 zu bestrafen wirkt kooperationsférdernd. Ein Spielpaar in T1 wird

eher zur Kooperation neigen als dies in TO der Fall ist.
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H2: Je groler die Differenz zwischen den Betrégen, die in einer Runde an Spieler A und

Spieler B aufgeteilt werden, umso wahrscheinlicher wird L1 ausgeubt.

Hier wird davon ausgegangen, dass die Spieler die wohlfahrtssteigernde Wirkung von L1 und
die Abhangigkeit des Ausmales dieses Wohlfahrtsgewinns von der Differenz der an Spieler

A und Spieler B ausgeteilten Betrage erkennen.

H3: In TO geht in den letzten finf Runden der Einsatz von L1 zurick.

Gegen Ende der 30 Runden legen die Spieler in TO ihre bisherige Strategie der Kooperation
teilweise ab. Die Spieler vertrauen nicht mehr auf kooperatives Verhalten des Mitspielers in
den letzten Runden und tiben L1 nicht mehr so oft aus. Auch eine erhohte Risikobereitschaft
gegen Spielende konnte diesen Effekt ausldsen. In T1 sollte die abschreckende Wirkung der
Bestrafungsmdoglichkeit  keinen signifikanten Endrundeneffekt fir den L1-Einsatz

hervorrufen.

H4a: Je ofter L1 von Spieler A / Spieler B bei Mdglichkeit in den vergangenen Runden
eingesetzt wird, desto wahrscheinlicher wird der Einsatz von L1 durch Spieler B /

Spieler A.

Die Spieler agieren nach dem Tit-for-Tat-Prinzip. Zeigt sich ein Spieler in den vergangenen
Runden durch den Einsatz von L1 kooperativ, so kooperiert der andere Spieler auch und setzt
ebenfalls L1 ein. Dieses reziproke Verhalten sollte fir TO und T1 gleichermal3en gelten.

H4b: Je ofter L2 von Spieler A / Spieler B bei Mdglichkeit in den vergangenen Runden
eingesetzt wird, desto wahrscheinlicher wird der Einsatz von L2 durch Spieler B /

Spieler A.

In T1 handeln die Spieler auch hinsichtlich des L2-Einsatzes reziprok.



Hb5a: Je oOfter ein Spieler in den vergangenen Runden L1 bei Mdéglichkeit eingesetzt hat,

desto wahrscheinlicher setzt er L1 in den Folgeperioden ein.

H5b: Je ofter ein Spieler in den vergangenen Runden L2 bei Mdglichkeit eingesetzt hat,
desto wahrscheinlicher setzt er L2 in den Folgeperioden ein.

Die Spieler handeln konsistent. Gewohnheitseffekte und die innere Uberzeugung lassen einen

Spieler Uber den Grofteil der 30 Runden eine bestimmte Strategie verfolgen.

5 Ergebnisse

In Abbildung 1 auf der nachfolgenden Seite ist die Kumulation der durchschnittlichen
Auszahlungen fir ein Spielpaar in TO und T1 dargestellt. Neben den tatsachlich realisierten
Payoffs in den beiden Treatments sind zur besseren Vergleichbarkeit zusétzlich drei Szenarios
abgebildet. Verzichten beispielsweise beide Spieler auf die Austibung der je nach Treatment
verfugbaren Lizenzen und Uberlassen die Aufteilung dem Zufall, werden jede Runde 12 GE
aufgeteilt und sie erhalten zusammen 360 GE (Spieler A: 178 GE, Spieler B: 182 GE). Ein
Wohlfahrtsverlust kann nur in T1 entstehen. Im schlechtesten Fall wird in T1 Gber 30 Runden
hinweg bei Mdglichkeit immer L2 eingesetzt, was zu einer Auszahlung von lediglich 160 GE
fiihrt. Das Wohlfahrtsoptimum fiir ein Spielpaar ware dann erreicht, wenn L1 eingesetzt wird,
sobald in einer Runde ein Wohlfahrtsgewinn mdglich ist. Im Gegensatz zu TO muss in T1
aber auch auf die Austibung von L2 verzichtet werden, damit dieses Optimum erreicht werden
kann. Die tatsdchlichen Ergebnisse von TO und T1 erreichen allerdings keines der beiden
Extreme. Entgegen der Annahme in Hypothese 1 schneidet ein Spielpaar mit einem
durchschnittlichen Payoff von 290 GE nach 30 Runden erheblich schlechter ab als ein
Spielpaar in Treatment O mit einem durchschnittlichen Payoff von 400 GE. Wéhrend in TO im
Durchschnitt ein Wohlfahrtsgewinn von 40 GE erwirtschaftet wird, lassen sich die Spielpaare

in T1 im Durchschnitt mit 70 GE fast ein Finftel des ausgeteilten Geldbetrages entgehen.
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Abbildung 1: Kumulation der durchschnittlichen Auszahlungen fiir ein Spielpaar in TO und T1
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Das wesentlich schlechtere Abschneiden der Spielpaare in T1 kommt zum einen dadurch
zustande, dass die Spieler in T1 im Vergleich zu den Spielern in TO seltener den
wohlfahrtssteigernden Einsatz von L1 wéhlen. Ein Mann-Whitney-U-Test ergibt einen
signifikanten Unterschied zwischen den Ausiibungsraten von L1 in TO und T1 (p<0,01). In TO
wird in 53,5 % der méglichen Félle L1 ausgeibt. Im Vergleich dazu setzen die Spieler in T1

die Option der Lizenzaustibung nur in 35,0 % der mdglichen Félle ein.

Ein weiterer Grund fiir das im Durchschnitt schlechtere Abschneiden der Spielpaare in T1 und
der Hauptgrund fur den im Mittel verursachten Wohlfahrtsverlust ist der haufige Einsatz von
L2. Wenn die Moglichkeit zum L2-Einsatz besteht, wird im Durchschnitt in 42,4 % der Falle
diese wohlfahrtssenkende Option auch gewahlt. Besonders schadigend wirkt sich der Einsatz
von L2 dann aus, wenn der Mitspieler L1 einsetzt. Der Anteil dieser ungunstigen
Kombination der Lizenz-Einsédtze an der Gesamtheit der in T1 registrierten L1-Austibungen
betragt 35,0 %.

H1 kann verworfen werden, da sdmtliche Aspekte dieser Hypothese (Payoff T1 > Payoff TO,
relative Haufigkeit L1-Einsatz in T1 > relative Haufigkeit L1-Einsatz in TO und marginaler

L2-Einsatz) in den Ergebnissen nicht nachgewiesen werden kénnen.

Mittels einer binar logistischen Regressionsanalyse, deren Ergebnisse in Tabelle 4 dargestelit
sind, werden im Folgenden H2 bis H5 getestet. Fur jedes Treatment und jeden Spielertyp wird
der Erklarungsgehalt von verschiedenen unabhéngigen Variablen auf die abhéngige Variable

L1-Einsatz bzw. L2-Einsatz analysiert.

Tabelle 4: Binar logistische Regressionsanalyse

L1-Einsatz

Treatment 0 Spieler A Spieler B
Regressionskoeffizient B Exp(B) Regressionskoeffizient B Exp(B)

abs. Diff. einer Runde |A-B 0.245%=*= 1.127 0.486%+= 1.625
(0,050) (0.107)

L1-Einsatz' durch Spieler A 0.905%*= 2472 L.7535%*= 5.669
(0.280) (0.358)

L1-Einsatz' durch Spicler B 1.827%*= 6.217 2.238%+= 8375
(0.313) (0.324)

Endnmden 0.565% 0.568 -0.672%= 0.511
(0.258) (0.340)
Magelkerkes R* 0.280 Magelkerkes R* 0302
N 420 N 4480
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L1-Einsatz

Treatment 1 Spieler A Spieler B
Regressionskoeffizient B Exp(B) Regressionskoeffizient B Exp(B)

abs. Diff einer Runde |A-B 0.116%* 1.123 0.375%** 1.454
(0.054) (0.130)

L1-Einsatz' durch Spieler A 1.263%*= 3.537 1.00g%*= 2.001
(0.310) (0.408)

L.2-Einsatz" durch Spieler A -0.841= 0.431 0.177 1.194
(0.373) (0.395)

L1-Einsatz' durch Spieler B 1.103%*= 3.012 2.051%** 1.772
(0.375) (0.385)

L2-Einsatz” durch Spieler B 0.620* 1.875 -1.913%== 0.148
(0.368) (0.448)

Endnmden -0.127 0.880 0.521 1.683
(0.289) (0.4035)
Nagelkerkes R® 0.195 Nagelkerkes R* 0.421
N 360 N 330

L2-Einsatz

Treatment 1 Spieler A Spieler B
Regressionskoeffizient B Exp(B) Regressionskoeffizient B Exp(B)

abs. Diff. einer Runde |A-B 0.115 1.122 0.400+=*= 1.505
(0.103) (0.066)

L1-Einsatz' durch Spieler A -1.011%%= 0364 -0.754%= 0.471
(0.356) (0.361)

L2-Einsatz" durch Spieler A 1.873%*= 6.508 0.580 1.786
(0.325) (0.391)

L1-Einsatz' durch Spieler B -0.487 0.614 -1.437= 0.238
(0.368) (0.441)

L2-Einsatz" durch Spieler B 0420 1.536 2.110%== 8.321
(0.361) (0.389)

Endnmden 0.038 1.039 -0.051 0.950
(0.342) (0.341)
Nagelkerkes B 0267 Nagelkerkes B 0479
N 330 N 360

Er p::o_{n_ % p:::{]_[}s_ = P‘Z:U‘.l

1 Anzahl der tatsachlichen L1—Einsatze in den wergangenen 5 Runden 7 Anzahl der tatsachlichen L2 -Einsitze in den vergangenen 5 Runden

Anzahl der moglichen L1-Einsitze in den vergangenen 5 Runden

Anzahl der miglichen L2-Einsitze in den wergangenen 5 Runden

In beiden Treatments steigt mit zunehmender Ungleichheit zwischen den an Spieler A und

Spieler B ausgeteilten Betrdgen die Wahrscheinlichkeit des L1-Einsatzes signifikant an

(p<0.05). H2 wird dementsprechend nicht verworfen. Die Abbildung 2 veranschaulicht den

bestatigten Zusammenhang, indem fir jede der vier moglichen absoluten Differenzen bei

ungleicher Aufteilung der 12 GE die prozentuale Haufigkeit des L1-Einsatzes fiir TO und T1

angezeigt wird. Zudem zeigt sich in der Graphik der zuvor beschriebene signifikante

Unterschied zwischen TO und T1 hinsichtlich der Austibung von L1.
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Abbildung 2: L1-Einsatz in Abh&ngigkeit der absoluten Differenz |A-B| fur TO und T1
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H3 kann aufgrund der Regressionsergebnisse ebenfalls bestatigt werden. Die
Wabhrscheinlichkeit, L1 in den letzten flnf Runden einzusetzen, sinkt in TO fir beide Spieler
signifikant (p<0.05). In T1 hingegen ist fur keinen der beiden Spieler ein signifikanter
Endrundeneffekt nachweisbar (p>0.60).

In TO steigt fir Spieler A und Spieler B die Wahrscheinlichkeit L1 auszutben signifikant mit
der relativen Haufigkeit des eigenen L1-Einsatzes als auch derjenigen des Mitspielers in den
vergangenen funf Runden an (p<0.01). Spieler A wird starker von der Entscheidung des
Spielers B (Odds Ratio 6.217) in den funf Runden zuvor beeinflusst, als von seiner eigenen
(Odds-Ratio 2.472). Spieler B hingegen scheint seine Entscheidung Uber den L1-Einsatz in TO
vorwiegend auf sein eigenes Verhalten in der Vergangenheit zu stitzen (Odds Ratio 9.375).
Dieses Ergebnis ist plausibel, denn Spieler A greift erst in Runde 6 aktiv in das Spiel ein und
kann daher bis zu diesem Zeitpunkt die Aktionen des Spielers B nicht beeinflusst haben.
Diese Gegebenheit ist durch die Zufallsaufteilung zustande gekommen und auch der Grund
fur die separate Betrachtung der Spieler. Dennoch stellen auch die Entscheidungen des
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Spielers A einen hoch signifikanten Einflussfaktor auf die eigene Entscheidung dar (Odds

Ratio 5.669). In TO kann folglich sowohl H4a als auch H5a fiir beide Spieler bestatigt werden.

In T1 steigt die Wahrscheinlichkeit L1 einzusetzen ebenfalls signifikant mit der relativen
Hé&ufigkeit des L1-Einsatzes des jeweils anderen Spielers in den vergangenen fiinf Runden an
(Spieler A: Odds Ratio 3.012 und Spieler B: Odds Ratio 2.991). Einen wichtigen
Einflussfaktor auf die Ausltibungswahrscheinlichkeit von L1 in T1 stellt fiir beide Spieler das
eigene Verhalten in den vergangenen Runden dar, in denen man Entscheidungen (ber den
Einsatz von L1 bzw. L2 treffen sollte. Vor allem Spieler B macht die Entscheidung, L1
einzusetzen, in besonderem MaR von seiner eigenen Entscheidungshistorie abhéngig. Die
relative Haufigkeit des eigenen Einsatzes von L1 in der Vergangenheit (Odds Ratio 7.772)
steigert die Wahrscheinlichkeit der erneuten L1-Ausiibung dabei geringfligig mehr, als dass
der zuruickliegende L2-Einsatz (Odds Ratio 0.148) diese senkt. In T1 kann wie in TO fiir beide

Spieler H4a und H5a angenommen werden (p<0.01).

Die Regressionsergebnisse fir den L2-Einsatz in T1 weisen fur Spieler A und Spieler B eine
starke positive Abhéngigkeit der Ausiibungswahrscheinlichkeit von L2 von den eigenen
Aktionen in den vergangenen funf Runden auf. Mit einer Odds Ratio in Hohe von 6.508 bei
Spieler A fiir die Variable ,,L.2-Einsatz von Spieler A“ bzw. einer Odds Ratio von 8.321 bei
Spieler B fiir die Variable ,,L2-Einsatz von Spieler B*, ist die eigene relative Haufigkeit des
L2-Einsatzes in den zuriickliegenden Runden der starkste Einflussfaktor. H5b wird aufgrund
des hoch signifikanten Einflusses des zurlckliegenden L2-Einsatzes auf die
Wahrscheinlichkeit in der entsprechenden Runde auszuiben nicht abgelehnt. Die
Wahrscheinlichkeit L2 einzusetzen sinkt darlber hinaus bei beiden Spielern mit der eigenen
Realisierungsquote der Einsatzmdglichkeiten von L1 in den vergangenen funf Runden. Die
relative Haufigkeit des L2-Einsatzes des anderen Spielers in den vergangenen finf Runden
hat keinen signifikanten Einfluss auf die Wahrscheinlichkeit L2 selbst einzusetzen (p>0.13).

H4b kann somit verworfen werden.

6 Einschrankungen

Da eine Auszahlung der erspielten Gewinne im Rahmen des Seminars nicht méglich war,
konnten sich die Teilnehmer anders verhalten haben als bei einer Durchfiihrung des
Experiments mit realer Auszahlung. Auf Nachfrage bekundeten zwar einige der
angesprochenen Teilnehmer, dass sie im Fall realer Payoffs nicht anders gespielt hétten.

Dennoch konnte der fehlende monetére Anreiz zu einer Verzerrung der Ergebnisse gefiihrt
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haben. AulRerdem bestand die Inferenzpopulation lediglich aus Studenten der Universitat

Passau, weshalb keine Rickschlusse auf die Grundgesamtheit maéglich sind.

7 Interpretation der Ergebnisse

In dem Lizenzen-Spiel sollte getestet werden, ob altruistische Bestrafung die Kooperation
zwischen zwei Personen fordern kann. Die Lizenz 2 stellt im Prinzip eine altruistische
Bestrafungsmoglichkeit fur die Spieler dar. Auf Basis der bereits durchgefiihrten Studien zur
Wirkung von altruistischer Bestrafung wurde die Annahme getroffen, dass in T1 durch das
Vorhandensein der Lizenz 2 im Durchschnitt ein besseres Auszahlungsergebnis flr ein
Spielpaar erreicht wird als in TO. Die Daten haben jedoch genau das Gegenteil bewiesen.
Dass selbst die Schwelle von 360 GE im Durchschnitt nicht erreicht wurde, ist auf den
haufigen Einsatz der Lizenz 2 zuriickzufuhren. Aber haben sich die Spieler gegenseitig
bestraft, um Kooperation zu fordern und die sozial wiinschenswerten Wohlfahrtsgewinne zu
erreichen? Es lassen sich Faktoren ausmachen, die daflir sprechen, dass im Spielverlauf die
Lizenz 2 von den Spielern nicht gemaR diesem urspringlich intendierten Zweck genutzt
wurde. Ganze 37,4 % des Spielertyps A haben in der ersten Runde die Lizenz 2 eingesetzt.
Eine negativ reziproke Reaktion auf das Verhalten des anonymen Mitspielers kann in diesem
Fall nicht unterstellt werden. Die Teilnehmer nutzen in der ersten Runde altruistische
Bestrafung, bevor sie berhaupt etwas Uber das Verhalten des Mitspielers wissen. Die
History-Tabelle, in der die Entscheidung des Spielers B abgelesen werden konnte, wurde erst
nach der Absendung der Entscheidung von Spieler A und Spieler B angezeigt. Schliefit man
hellseherische Fahigkeiten bei Spieler A aus, so kann Reziprozitat, nicht zuletzt auch
aufgrund  der  Regressionsergebnisse, als Beweggrund fir den Einsatz der

wohlfahrtssenkenden Lizenz 2 angezweifelt werden.

Aufgrund der Erwahnung der zufélligen Aufteilung der 12 GE in jeder der 30 Runden in der
Spielerléuterung sollte ein rational denkender Mensch davon ausgehen, dass eine
Normalverteilung beziglich der Auszahlungen wahrscheinlich ist. Eine faire Aufteilung der
Gesamtauszahlung sollte daher zu erwarten sein. Die Realitdt zeigt jedoch, dass Menschen
oftmals vollig irrationale Verhaltensweisen an den Tag legen und nicht nach den Prinzipien
des ,,homo oeconomicus“ handeln. Deshalb kdnnte auch Ungleichheitsaversion (Bolton und
Ockenfels (2000), Fehr und Schmidt (2006)), eine weitere soziale Praferenz, der Grund fiir
den hdufigen L2-Einsatz sein. Mit dem Einsatz von L2 kann der lizensierte Spieler
sicherstellen, dass der Mitspieler am Ende der Runde nur 2 GE mehr an Auszahlung erhélt als
er selbst. An diesem Punkt stellt sich allerdings die Frage, warum bei einer 7GE:5GE- bzw.
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5GE:7GE-Konstellation in einer Runde gut ein Finftel der Spieler L2 einsetzen, obwohl die
Differenz zwischen den beiden Betrdgen nach der Austibung mit 2 GE unverdndert bleibt.
Dieses Phanomen kann nicht mit der Sorge um Gleichheit zwischen den Spielern abgetan
werden. Was jedoch aufler Frage steht, ist der entstehende Wohlfahrtsverlust fir das

Spielpaar, der mit diesem Verhalten wohlwollend in Kauf genommen wird.

Wenn nun sowohl Reziprozitat als auch Ungleichheitsaversion als relativ unwahrscheinliche
Ursache fiir den haufigen L2-Einsatz erachtet wird, bleibt nur noch die moralischen
Erwartungen an menschliches Verhalten zu senken. Ein simpler, wenn auch drastischer
Ansatz der verhaltensékonomischen Spieltheorie schreibt Menschen eine sog. ,.JJoy of
Destruction® zu. Menschen empfinden demnach Freude bzw. Lust, wenn sie etwas von

Anderen zerstoren oder ihnen anderweitig Schaden zufligen.

Mit der Einbeziehung dieser ,,dunklen Seite* menschlichen Verhaltens in die Literatur, wurde
in den letzten Jahren neben den sozialen Préferenzen auch verstarkt die Erforschung
antisozialer Praferenzen vorangetrieben. Bei einem von Zizzo und Oswald (2001)
durchgefiihrten ,,Money Burning Game® entscheiden sich rund 50 % der Teilnehmer, das
Geld anderer auf eigene Kosten zu verbrennen. Die Teilnehmer versuchen so, eine nachteilige
Einkommensliicke zu ihren Gunsten zu schliefen. Auch Abbink et al. (2011) zeigen einen
solchen Zusammenhang zwischen Ungleichheitsaversion und Zerstérungsraten auf. Abbink
und Herrmann (2009) sowie Abbink und Sadrieh (2008) konstruieren jeweils ein ,,Joy-of-
Destruction“-Spiel, bei dem Ungleichheitsaversion als mdgliche Erklarung des antisozialen
Verhaltens ausgeschlossen wird. In beiden Experimenten wird in einem Treatment mit einer
bestimmten Wahrscheinlichkeit der Payoff des anderen zerstort. Die Mdglichkeit, die eigene
Aktion im Verborgenen zu halten, lasst die Zerstdrungsraten von unter 10 % in dem

Treatment mit voller Information auf fast 40 % ansteigen.

8 Fazit

Die dargestellten Ergebnisse zeigen, dass kostenpflichtige Bestrafung nicht immer
kooperationsfordernd wirkt. Im Durchschnitt schédigen die Spieler in Treatment 1 sich und
den anderen Spieler, indem sie den wohlfahrtsmindernden L2-Einsatz haufig einsetzen, selbst
dann wenn kein Grund zur Bestrafung des Mitspielers vorliegt. Durch dieses antisoziale
Verhalten wird in Treatment 1 nicht anndhernd das Ergebnis des Treatments O ohne
Bestrafungsoption erreicht. Im Gegenteil, es wird im Durchschnitt ein erheblicher

Wohlfahrtsverlust erzeugt. Weder Reziprozitdt noch Ungleichheitsaversion scheint die
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Triebfeder fir das Verhalten der Spieler zu sein. Die Lust den Payoff des Mitspielers trotz
eigener Kosten zu zerstoren, ist eine antisoziale Praferenz, deren Ergrindung in den

kommenden Jahren in weiteren Experimenten vorangetrieben werden sollte.
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Anhang
BegruBungsbildschirm (Order 1)

Herzlich Willkommen!
Vielen Dank fur Ihre Bereitschaft, an diesem Experiment teilzunehmen. Bevor das Experiment startet, einige allgemeine Erlauterungen vorab:
Mit dem Experiment wollen wir Erkenntnisse (ber menschliches Verhalten gewinnen.
Bitte verhalten Sie sich wéhrend des Expenimentes ruhig und sprechen Sie nicht mit dem Nachbarn.
Beachten Sie, dass es wahrend des Experimentes zu Wartezeiten kommen kann.
Die Teilnehmer an dem Experiment befinden sich alle hier im Raum und nehmen alle am selben Experiment teil.
Alle Teilnehmer sind anonym zueinander und kdnnen sich nicht untereinander absprechen.
Auch deine Entscheidungen und Angaben werden anonym ausgewertet.
Die erzielten Gewinne konnen nicht monetar ausbezahlt werden.
Versuchen Sie dennoch, sich so zu verhalten, also wiirden Sie um echtes Geld spielen.

Auf den folgenden Seiten wird der Ablauf des Experimentes erklart Bitte lesen Sie sich die Anleitung sorgfaltig durch und heben Sie lhre Hand im Falle nach offener Fragen. Ein
Spielleiter kommt dann zu dir.

Beachte, dass einmal verlassene Bildschirme nicht erneut aufgerufen werden kénnen.Du kannst jetzt mit dem Expenment beginnen: Klicke dazu auf 'Expeniment starten’.

BegruBungsbildschirm (Order 2)

Herzlich Willkommen zum zweiten Experiment!

Nochmals vielen Dank fur Ihre Teilnahme!l

Bevor das zweite Experiment startet, einige allgemeine Erlauterungen vorab:
Bitte beachten Sie, dass die beiden Experimente unabhangig voneinander sind und unterschiedliche Forschungsfragen zum Gegenstand haben.
Auf den folgenden Seiten wird der Ablauf des zweiten Experimentes erklart.
Bitte lesen Sie die Anleitung sorgfaltig durch und heben Sie lhre Hand im Falle noch offener Fragen. Ein Spielleiter kommt dann zu Ihnen.

Sie konnen jetzt mit dem zweiten Experiment beginnen: Klicken Sie dazu auf 'Experiment starten'.
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Bildschirm: Teilnehmer und Runden (Treatment O und Treatment 1)

Sie sind Spieler A.

Anleitung

Sie spielen in allen Runden mit demselben Pariner.

2Taler=

Beispiel

Der Computer hat in dieser Runde folgende Aufteilung generiert:

Betrag A

9

Betrag B

3

Auszahlung

Ein Computer wird Giber 30 Runden hinweg in jeder Runde 12 Taler auf Spieler A und Spieler B aufteilen. Jeder Spieler erhalt aber
mindestens 2 Taler.

Weder Spieler Anoch Spieler B kinnen den Prozess der zufélligen Aufteilung durch den Computer beeinflussen.

Die Aufteilung sehen Sie in der Box links Gber dieser Box angezeigt

Bildschirm: Auszahlung (Treatment O und Treatment 1)

Sie sind Spieler A

Anleitung

Sie spielen in allen Runden mit demselben Partner.

2Taler=

Beispiel

Der Computer hat in dieser Runde folgende Aufteilung generiert:

Betrag A

9

Betrag B

3

Auszahlung

Ein Computer wird (iber 30 Runden hinweg in jeder Runde 12 Taler auf Spieler A und Spieler B aufteilen. Jeder Spieler erhalt aber
mindestens 2 Taler

Weder Spieler A noch Spieler B kdnnen den Prozess der zufalligen Aufteilung durch den Computer beeinflussen.

Die Aufteilung sehen Sie in der Box links Uber dieser Box angezeigt
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Bildschirm: Funktionsweise von Lizenz 1 (Treatment 1)

Sie sind Spieler A, Anleitung 2Taler=

1.1

l Sie spielen in allen Runden mit demselben Partner.

Beispiel

Der Computer hat in dieser Runde folgende Aufteilung generiert:

Betrag A Betrag B

9 3

Sie haben folgende Optionen: Lizenz L1 hebt den anderen Spieler auf den hoheren der beiden Betrage.

HINUR DEMOI! WINUR DEMOI!

In diesem Spiel gibt es zwei Lizenzen, L1 und L2, deren Einsatz jeweils mit Kosten verbunden ist (2 Taler pro Lizenzeinsatz).

Die Lizenz L1 kann der Spieler einsetzen, der den haheren Betrag zugelost bekommen hat (im Beispiel: Sie als Spieler A).

Kosten 2 Taler

Wenn Sie L1 einsetzen:
Wenn Sie L1 NICHT einsetzen,
Wird die Option "L1 einsetzen” gewahlt, bekommt der andere Spieler ebenfalls den hiheren Betrag (im Beispiel: Spieler B bekommt
auch 9 Taler).

Betrag A 7
Betrag B a

bleibt es bei der obigen Aufteilung.
Der Einsatzvon L1 kostet wie bereits enwannt 2 Taler.

Die Kosten werden noch in derselben Runde abgezagen (im Beispiel: Sie als Spieler A haben nach Abzug von 2 Talern noch 7 Taler).

[

(Nur wenn Spieler B L2 nicht einsetzt.)

L1 hebt den anderen Spieler auf den hoheren der beiden Betrage.

L2 senkt den anderen Spieler auf den niedrigeren der beiden Betrage.

Wenn sowohl L1 wie auch L2

zt werden, wird nur L2

Bildschirm: Funktionsweise von Lizenz 2 (Treatment 1)

Sie sind Spieler A

Anleitung

Sie spielen in allen Runden mit demselben Partner.

2Taler=

Beispiel

Der Computer hat in dieser Runde folgende Aufteilung generiert:

Betrag A

3

Betrag B

9

Sie haben folgende Optionen:

IINUR DENO!N

Kosten 2 Taler

Wenn Sie L2 einsetzen:
Betrag A 1
Betrag B 3

IINUR DEMO!N

Wenn Sie L2 NICHT einsetzen,

bleibt es bei der obigen Aufteilung.

Lizenz L2 senkt den anderen Spieler auf den niedrigeren der beiden
Betrage

Neben der Lizenz L1 existiertin dem Spiel auch eine Lizenz L2, deren Einsatz ebenfalls mit Kosten verbunden ist (2 Taler pro
Lizenzeinsatz).

Die Lizenz L2 kann nur der Spieler einsetzen, der den niedrigeren Betrag zugelost bekommen hat (im neuen Beispiel: Sie als Spieler A)

Wird die Option "L2 eins etzen” gewanit reduziert sich der Betrag des andere Spieler ebenfalls auf den niedrigeren Betrag (im neuen
Beispiel: Spieler B bekommt auch nur 3 Taler).

Der Einsatz von L2 kostet wie bereits erwahnt 2 Taler.

Die Kosten werden noch in derselben Runde abgezogen (im neuen Beispiel: Spieler A hat nach Abzug von 2 Talem noch einen Taler in
dieser Runde).

L1 hebt den anderen Spieler auf den hoheren der beiden Betrage.
L2 senkt den anderen Spieler auf den niedrigeren der beiden Betrage.

Wenn sowohl L1 wie auch L2

ing werden, wird nur L2
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Bildschirm: History-Tabelle (Treatment 1)

Sie sind Spieler A

|

Anleitung

Sie spielen in allen Runden mit demselben Partner.

2Taler=

Beispiel

Der Computer hat in dieser Runde folgende Aufteilung generiert:

Betrag A Betrag B

3 9

Sie haben folgende Optionen:

MNUR DEMO!! MNUR DEMO!!

Kosten 2 Taler

Wenn Sie L2 einsetzen:
Wenn Sie L2 NICHT einsetzen,
Betrag A 1
bleibt es bei der obigen Aufteilung.
Betrag B 3

Runde | Betrag A ‘ Betrag B ‘SnielerAnai Spieler B hat
| |

KN T I T N I

Betrag A |Betrag B (neu)
eu)

Spiel starten

Die Ergebnisse der vergangen Runden werden Ihnen in einer Box auf der rechten Seite angezeigt
Dot sehen Sie die urspriinglich zugelosten Betrage von Spieler A und Spieler B sowie den Lizenzeinsatz.

Unter *(neu)” sehen Sie, wie der Lizenzeinsatz die Betrége verandert hat

Unterhalb der rechten Box finden Sie die Summe aller Auszahlung far Spieler A und Spieler B

sowie eine Legende bzgl. der Darstellung der Ergebnisse in den letzen Runden

Ganz unten auf der linken Seite werden Ihnen in jeder Runde nochmals die jeweiligen Auswirkungen !es !msa!!s wvon Lizenz L1 und

L2 angezeigt

K

L1 ... Spieler hat L1 eingesetzt.
L2 . Spieler hat L2 singestzt

L1 hebt den anderen Spieler auf den hoheren der beiden Betrage.
L2 senkt den anderen Spieler auf den niedrigeren der beiden Betrage.

Wenn sowohl L1 wie auch L2

(L1) ... Spieler hat L1 eingesetzt, aber der andere Spieler hat L2 eingesetzt.
**__ Spieler hat auf den Einsatz seiner Lizenz verzichtet.
. Spieler konnte keine Lizenz sinsstzen.

ing werden, wird nur L2

Bildschirm: Funktionsweise von Lizenz 1 (Treatment 0)

Sie sind Spieler A

Anleitung

Sie spielen in allen Runden mit demselben Partner.

2Taler=

Beispiel

Der Computer hat in dieser Runde folgende Aufteilung generiert:

Betrag A Betrag B

9 3

Sie haben folgende Optionen:

Lizenz L1 hebt den anderen Spieler auf den hoheren der beiden Betrage.

INUR DEMO!!! MINUR DEMON!

Kosten 2 Taler

In diesem Spiel gibt es eine Lizenz L1, deren Einsatz mit Kosten verbunden ist (2 Taler pro Lizenzeinsatz).

Die Lizenz L1 kann der Spieler einsetzen, der den hheren Betrag zugelost bekommen hat (im Beispiet: Sie als Spieler A).

Wenn Sie L1 einsetzen:
Wenn Sie L1 NICHT einsetzen,
Betrag A 7
bleibt es bei der obigen Aufteilung.
Betrag B 9

L1 hebt den anderen Spieler auf den hcheren der beiden Betrage.

wird die Option "L1 einsetzen” gewahit, bekommt der andere Spieler ebenfalls den hoheren Betrag (im Beispiel: Spieler B bekommt
auch 9 Taler).

Der Einsatzvon L1 kostet wie bereits erwahnt 2 Taler.

Die Kosten werden noch in derselben Runde abgezogen (im Beispiel: Sie als Spieler A haben nach Abzug von 2 Talern noch 7 Taler).
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Bildschirm: keine Option (Treatment 0)

Sie sind Spisler A Anleitung 2Taler=

1 Sie spielen in allen Runden mit demselben Partner.

Beispiel

Der Computer hat in dieser Runde folgende Aufteilung generiert:

Betrag A Betrag B

3 9

Sie haben folgende Optionen:

Wurde Ihnen der niedrigere der beiden Betrage zugelost, so kénnen Sie nur warten, bis der andere Spieler sich entschieden hat, ob er

L1 einsetzt oder nicht

und L1 steht

Sie haben den niedri Betrag i
Ihnen daher nicht zur Verfigung.

L1 hebt den anderen Spieler auf den héheren der beiden Betrége.

Bildschirm: History-Tabelle (Treatment 0)

Sie sind Spieler A o Anleitung 2 Taler=

Sie spielen in allen Runden mit demselben Partner.

Beispiel
Runde ‘ Betrag A ‘ BetragB | Spieler A hat| Spieler Bhat| Betrag A |Betrag B (neu)
| ich) | ich) | eingesetzt.. | eingesetzt... neu)
KRN T A | | |
Der Computer hat in dieser Runde folgende Aufteilung generiert:
Betrag A Betrag B
Spiel starten

Die Ergebnisse dervergangen Runden werden |lhnen in einer Box auf der rechten Seite angezeigt.

Dort sehen Sie die urspriinglich zugelosten Betrage von Spieler A und Spieler B sowie den Lizenzeinsatz.

Unter *(neu)” sehen Sie, wie der Lizenzeins atz die Betrage verandert hat

Sie haben folgende Optionen:
Unterhalb der rechten Boxfinden Sie die Summe aller Auszahlung fir Spieler A und Spiler B

sowie eine Legende bzgl. der Darstellung der Ergebnisse in den letzen Runden

s

und L1 steht
Ganz unten auf der linken Seite wird Ihnen in jeder Runde nochmals erklart was der Einsatz der Lizenz L1 bewirkt

Sie haben den

i Betrag i
Ihnen daher nicht zur Verfugung.

T ] -

L1 Spieler hat L1 eingesetzt.

Spieler hat auf den Einsatz seiner Lizenz verzichtet

— . Spieler konnte keine Lizenz einsetzen

L1 hebt den anderen Spieler auf den hoheren der beiden Betrage.
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Bildschirm: Fragebogen (Treatment O und Treatment 1)

Fragebogen

Bitte beantworten Sie zum Abschluss einige kurze Fragen. Die Fragen haben keinen Einfluss auf Ihre Auszahlungen und dienen lediglich statistischen Zwecken.

Geschlecht ¢ mannlich
 weiblich

| w ]

Studiengang  BWLAVWL
" Governance and Public Policy
" KuwilEuropean Studies
" Medien und Komunikation/Sprache und Text
" Informatik/nternet Computing
 Lehramt
" Rechtswissenschaft
" Sonstige

Wenn Sie alle Fragen beantwortet haben, kdnnen Sie fortfahren, indem Sie auf 'Experiment beenden’ klicken.
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