Supplementary material for “Who never tells a lie?”

The following material is provided below, in the following order:

e Instructions and questionnaire used in the replication study (German, 2 pages)
e Instructions and control questions used in laboratory experiment (German, 3 pages)
e Translation of instructions for laboratory experiments (English, 3 pages)

In addition, the following files are separately made available:
o ZzTree files for the laboratory experiments (Lies.ztt and other_treatment_ztt)
e Raw data files from all four laboratory sessions (SessionX.xls)



Teilnehmer: 1

Instruktionen

Willkommen zu unserem kurzen Experiment. Bitte lesen Sie die folgenden Instruktionen
aufmerksam durch. Je nachdem, welche Entscheidungen Sie wahrend des Experimentes
treffen, konnten Sie einen beachtlichen Geldbetrag verdienen. Wir werden zufallig einen
von 20 Teilnehmern auswahlen und diese Person nachste Woche bezahlen. Der Rest der
Instruktionen beschreibt, wie vorgegangen wird, falls Sie ausgewahlt werden.

Sie werden zufallig einem anderen Teilnehmer in diesem Experiment zugeordnet. Keiner der
beiden Teilnehmer wird die Identitat des anderen erfahren.

Vor Beginn des Experiments haben wir einen 6-Seitigen Wiirfel geworfen, und das Ergebnis
2 erhalten. Der andere Teilnehmer wird nicht darlber informiert, dass das Ergebnis des
Wourfes 2 war. Er oder sie wird jedoch darauf hingewiesen, dass Sie iber das Ergebnis des
Wourfes informiert wurden.

Wir bitten Sie nun, eine Nachricht an den anderen Teilnehmer zu senden. Die Nachricht
entspricht einer Zahl zwischen 1 und 6. Es gibt sechs mogliche Nachrichten:

Nachricht 1: "Das Ergebnis des Wurfes mit dem 6-Seitigen Wiirfel ist 1."
Nachricht 2: "Das Ergebnis des Wurfes mit dem 6-Seitigen Wiirfel ist 2."
Nachricht 3: "Das Ergebnis des Wurfes mit dem 6-Seitigen Wiirfel ist 3."
Nachricht 4: "Das Ergebnis des Wurfes mit dem 6-Seitigen Wiirfel ist 4."
Nachricht 5: "Das Ergebnis des Wurfes mit dem 6-Seitigen Wiirfel ist 5."
Nachricht 6: "Das Ergebnis des Wurfes mit dem 6-Seitigen Wiirfel ist 6."

Ihre Nachricht wird dem anderen Teilnehmer gezeigt. Danach wird er oder sie gebeten, eine
Zahl zwischen 1 und 6 zu wahlen.

Die vom anderen Teilnehmer gewadhlte Zahl wird die Auszahlungen im Experiment
bestimmen.

e Wenn er oder sie das tatsachliche Ergebnis des Wurfes, 2, wahlt, erhalten Sie 20 EUR
und der andere Teilnehmer erhalt 20 EUR.

e Wenn er oder sie eine andere Zahl als das tatsachliche Ergebnis wahlt, erhalten Sie
30 EUR und der andere Teilnehmer erhalt 30 EUR.

Nur Sie werden Uber den bestimmten monetaren Wert informiert, der mit jeder Nachricht
verbunden ist. Der andere Teilnehmer wird (iber diese monetdaren Werte nicht informiert.
lhr oder ihm wird aber mitgeteilt, dass Sie liber den monetaren Wert informiert wurden, der
mit jeder Nachricht verbunden ist.

lhre Entscheidung (bitte ausfiillen)

Ich sende folgende Nachricht: "Das Ergebnis des Wurfes mit dem 6-Seitigen Wiirfel ist



Fragebogen

Wichtig: Geben Sie bitte Ihre Teilnehmernummer an (siehe Abholschein!)

TEILNEHMERNUMMER:

Bitte beantworten Sie folgende Fragen (ankreuzen):

(1) Was erwarten Sie? Wird der andere Teilnehmer eher die Zahl wéahlen, die Sie ihm
genannt haben, oder eher eine andere Zahl?

0 Der andere Teilnehmer wird eher die Zahl wahlen, die ich ihm genannt habe.
0 Der andere Teilnehmer wird eher eine andere Zahl wahlen.
(2) Welches Ergebnis erwarten Sie, falls es zur Auszahlung kommt?
0 Beide Teilnehmer erhalten 20 EUR
O Beide Teilnehmer erhalten 30 EUR
O Ein anderes Ergebnis (bitte angeben):
(3) Aus welchen Griinden haben Sie sich fur hre Nachricht entschieden?
0 Ich wollte die maximale Auszahlung erhalten.

0 Ich bin der Meinung, man sollte immer die Wahrheit sagen.
0 Ich habe mich rein zufallig entschieden.
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Grundsatzlicher Ablauf

Teams

Jeder Teilnehmer wird zufallig einem Team zugeteilt. Jedes Team besteht aus 2
Teilnehmern: ein Wiirfler und ein Entscheider. Die beiden Mitglieder eines Teams
erhalten am Ende des Experiments jeweils dieselbe gemeinsame Auszahlung.

Runden

Das Experiment besteht aus 10 Runden. Die Zusammensetzung der Teams bleibt
in allen Runden gleich. Nach 5 Runden wechseln die Mitglieder des Teams jedoch
die Rolle (Wirfler und Entscheider). Am Ende des Experiments wird eine Runde
zufallig zur Auszahlung bestimmt. lhre Auszahlung entspricht der gemeinsamen
Auszahlung Ihres Teams in der ausgewahlten Runde.

Ablauf einer Runde

1. Der Wirfler wiirfelt eine Zahl zwischen 1 und 6.

(Der Wiirfel wird vom Computer simuliert.)
Nur der Wiirfler wird die gewdrfelte Zahl kennen.

2. Der Entscheider wahlt eine Zahl zwischen 1 und 6.
Die gemeinsame Auszahlung des Teams hangt davon ab,
ob die gewahlte Zahl der gewdirfelten Zahl entspricht.

Die gemeinsame Auszahlung des Teams ergibt sich wie folgt:
Wenn gewahlte Zahl = gewurfelte Zahl -> beide Teilnehmer erhalten A EUR

Wenn gewahlte Zahl = andere Zahl -> beide Teilnehmer erhalten B EUR

Die konkreten Zahlen A und B sind dabei von Runde zu Runde verschieden. Dabei betragt immer
eine Auszahlung 6 EUR und die andere 12 EUR. In manchen Runden fillt die gemeinsame
Auszahlung also hoher aus, wenn die gewahlte Zahl der gewiirfelten entspricht (A=12 und B=6).
In anderen Runden fallt sie hoher aus, wenn eine andere Zahl gewahlt wird (A=6 und B=12).
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Wichtige Details

Was die Teilnehmer wissen

Nur der Wiirfler im Team kennt die gewdrfelte Zahl, und nur er kennt die
konkreten Auszahlungswerte A und B.

Der Entscheider im Team erfahrt die gewdlrfelte Zahl und die Auszahlungswerte
erst am Ende der Runde, also nachdem er eine Zahl gewahlt hat.

Der Entscheider weil also auch nicht, ob die gemeinsame Auszahlung des Teams
hoher ausfallt, wenn er die gewlirfelte Zahl wahlt (A > B), oder eine andere (B > A).

Die Méglichkeit, Nachrichten zu senden

Nachdem der Wiirfler gewirfelt hat, und bevor der Entscheider eine Zahl wahlt,
konnen beide Mitglieder des Teams gewisse Nachrichten an lhren Partner senden.

(1) Zuerst sendet der Entscheider eine von zwei moglichen Nachrichten:
- ,Ich werde die Zahl wahlen, die Du mir mitteilst.”
- ,lch werde NICHT die Zahl wahlen, die Du mir mitteilst.”
Diese Nachricht wird dem Wiirfler sofort Gbermittelt.

(2) Dann sendet der Wiirfler eine der folgenden 6 Nachrichten:
,Die gewdrfelte Zahl ist 1“
-, Die gewirfelte Zahl ist 2“
- ,Die gewirfelte Zahl ist 3“
-, Die gewirfelte Zahl ist 4“
- ,Die gewirfelte Zahl ist 5“
- ,Die gewirfelte Zahl ist 6“

Diese Nachricht wird dem Entscheider sofort Gbermittelt.

(Der Wiirfler kann dem Entscheider nicht mitteilen, ob A>B oder B> A.)
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Kontrollfragen (Seite 1/2)

(4) Unter welchen Umsténden wird der Wiirfler eine h6here Auszahlung erhalten als der

(1) Nehmen Sie an: A =12 EUR und B = 6 EUR. Die gewiirfelte Zahl ist 3. Der Entscheider i .
Entscheider? (Bitte zutreffendes ankreuzen!)

wabhilt die Zahl 2. Wie hoch sind die Auszahlungen?

ANTWORT: Der Wiirfler erhilt: EUR 0 Wenn der Entscheider eine andere Zahl wahlt, als die gewiirfelte.
Der Entscheider erhalt: — EUR 0 Wenn der Entscheider die Zahl wahlt, die ihm der Wirfler mitteilt.

0 Wenn der Wiirfler die Zahl mitteilt, die er gewrfelt hat.

(2) Nehmen Sie an: A = 12 EUR und B = 6 EUR. Die gewiirfelte Zahl ist 3.
0 Unter keinen Umstanden.
0 Welche Zahl misste der Entscheider wahlen, um die grofte Auszahlung zu
erhalten?

Antwort:
(5) Nehmen Sie an: A =12 EUR und B = 6 EUR. Die gewiirfelte Zahl ist 4. Angenommen, der

Entscheider wird NICHT die Zahl wihlen, die der Wiirfler ihm mitteilt. Welche
Auszahlungen folgen, wenn der Wiirfler die folgenden Nachrichten sendet? (Falls die
gegebene Information nicht ausreicht, um die Auszahlung zu bestimmen, markieren
Sie das Feld mit einem , X“)

0 Wie hoch wiirden dann die Auszahlungen ausfallen?
Auszahlung Wiirfler:

Auszahlung Entscheider:

o0 ,Die gewirfelte Zahlist 1.“ Auszahlungen: Wiirfler: Entscheider:

(3) Nehmen Sie an: A =6 EUR und B = 12 EUR. Die gewiirfelte Zahl ist 4. Angenommen, der
Entscheider wird die Zahl wadhlen, die der Wiirfler ihm mitteilt. Welche Auszahlungen
folgen, wenn der Wiirfler die folgenden Nachrichten sendet? (Falls die gegebene
Information nicht ausreicht, um die Auszahlung zu bestimmen, markieren Sie das Feld o ,Die gewurfelte Zahlist 5. Auszahlungen: Wirfler: __ Entscheider:

mit einem ,X“)

0 ,Die gewdrfelte Zahlist 1.“ Auszahlungen: Wdrfler: Entscheider:
o0 ,Die gewirfelte Zahlist 4.“ Auszahlungen: Wiirfler: Entscheider:

0 ,Die gewdrfelte Zahlist 5.“ Auszahlungen: Wdrfler: Entscheider:

0 ,Die gewurfelte Zahlist 4.“ Auszahlungen: Wurfler: Entscheider:
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Basic Procedure

Teams

Each participant will be randomly assigned to a Team. Each Team consists of 2
Participants: one Roller und one Chooser. At the end of the experiment, the two
members of a team will receive the same common payoff.

Rounds

The experiment will last for 8 rounds. The composition of the teams will remain
fixed for all 8 rounds. After 4 rounds, the members of a team will switch roles
(Roller and Chooser). At the end of the experiment, one round will be randomly
chosen for payment. Your payoff will correspond to the common payoff of your
team in the round chosen.

Procedure within a round

1. The roller rolls (with a die) a number between 1 and 6.
(The roll of the die will be simulated by the computer.)
Only the roller will know the number rolled.

2. The chooser chooses a number between 1 and 6.
The common payoff of the team depends upon whether the chosen
number corresponds to the number rolled.

The common payoff of the team is determined as follows:
If number chosen = number rolled  -> both participants receive A EUR

If number chosen = different number -> both participants receive B EUR

The concrete numbers A and B will differ from round to round.
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Important Details

What the participants know

Only the roller in the team will know the number rolled, and only he will know the
concrete payment values A and B.

The chooser in the team will not learn the number rolled and the payment values
until the end of the round, i.e. after he has chosen a number.

The opportunity to send messages

After the roller has rolled the die, and before the chooser chooses a number, the
roller can send one of the following 6 messages:

“The number rolled is 1”
- “The number rolled is 2”
- “The number rolled is 3”
- “The number rolled is 4”
- “The number rolled is 5”
- “The number rolled is 6”

This message is immediately transmitted to the chooser.
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(1) Assume: A =12 EUR und B = 6 EUR. The number rolled is 3. The chooser chooses the
number 2. How large are the payoffs?

ANSWER: The roller receives: EUR

The chooser receives: EUR

(2) Assume: A =12 EUR und B = 6 EUR. The number rolled is 3.

0 Which number would the chooser have to choose in order to receive the largest
payoff?

Answer:

0 What would the payoffs be in this case?
Payoff roller:

Payoff chooser:

(3) Assume: A =12 EUR und B = 6 EUR. The number rolled is 4. Suppose that the chooser
will pick the number which the roller reports to him. What payoffs would result if the
roller sends the following messages? (If the information provided is insufficient to
determine the result, mark the field with an “X”.)

0 ,The numberrolledis 1.” Payoffs: Roller: Chooser:

0 ,The numberrolledis 5.“ Payoffs: Roller: Chooser:

0 ,The numberrolledis 4.“ Payoffs: Roller: Chooser:

Control Questions (Page 2/2)

(4) Under what circumstances will the roller receive a larger payoff than the chooser?
(Please mark all correct answers!)

0 If the chooser chooses a number different from the number rolled.

0 If the chooser picks the number that the roller reports to him.

0 If the chooser reports the number that he rolled.

0 Under no circumstances.

(5) Assume: A = 6 EUR und B = 12 EUR. The number rolled is 4. Suppose that the chooser
will NOT pick the number which the roller reports to him. What payoffs would result if
the roller sends the following messages? (If the information provided is insufficient to
determine the result, mark the field with an “X”.)

0 ,The number rolled is 1.“ Payoffs: Roller: Chooser:
0 ,The number rolled is 5.“ Payoffs: Roller: Chooser:
0 ,The number rolled is 4.“ Payoffs: Roller: Chooser:



	suppl_mat
	Instructions_Replication_GERMAN
	Fragebogen
	Instructions_and_Questions_ORIGINAL
	Kontrollfragen_AS_USED

	Instructions_and_Questions_ENGLISH
	Instructions_English
	Questions_English


