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附录Ⅰ 实验设计补充说明 

1.电脑界面、实验流程图与补充说明 

 

图Ⅰ1 买者实验界面
①
 

 

图Ⅰ2 实验基本流程 

 

2.实验局设置 

表Ⅰ1 实验局设置 

实验局名称 内容概述 

基准局 

补贴实验局 

历史信息对 A 每轮更新，无补贴或助推设计； 

若 A 选择距离当前轮次最近的连续 6 轮一次都没有被选

                                                        
① 该界面为实验说明中的示例界面，不代表实验过程中的真实被试决策。 
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实验局名称 内容概述 

择过的参与者 B，可得额外 30 实验币补贴； 

助推实验局 

 

信息延迟实验局 

若出现距离当前轮次最近的连续 6 轮一次都没有被选择过

的参与者 B，当前轮次做决策的 A 的界面会出现提醒； 

历史信息对 A 每 6 轮更新一次。 
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附录Ⅱ 基准局实验说明 

在本实验中，你将通过在“游戏”中做决策来获得“实验币”。实验收益多少取决于你的

决策和别人的决策。在阅读完实验说明后，你需要完成几道测试题，以便于你更好地理解本实

验。 

游戏描述 

在游戏开始之前，你和其他参与者会被分入一个 8 人小组，每个参与者将被随机分配角色

和序号，其中 4 人扮演角色 A（A1，A2，A3 和 A4），4 人扮演角色 B（B1，B2，B3 和 B4）。

在整个游戏过程中，所有参与者的角色和序号都保持不变。 

基本规则 

游戏按轮次持续进行，在每一轮中只有一个 A 是可以做决策的，并和 Bs 进行互动。在第

1 轮，轮到 A1 和 Bs 互动；在第 2 轮，轮到 A2 和 Bs 互动；在第 3 轮，轮到 A3 和 Bs 互动；

在第 4 轮，轮到 A4 和 Bs 互动；以此类推，在第 5 轮，又轮到 A1 和 Bs 互动。 

每一轮没有轮到决策的角色 A 会在该轮获得 30 个实验币，轮到参与决策的 A 和 Bs 得到

多少实验币取决于他们在图Ⅱ1 所示互动中的选择。请见图Ⅱ1，轮到做决策的 A（图Ⅱ1 中简

称“A”）需要选择“向右”或“向下”，如果 A 选择向右，则 A 得到 30 个实验币，4 个 Bs 也

得到 30 个实验币。如果 A 选择向下，A 必须从 4 个 Bs 中选择一个。如果 A 选择向下并选择

了其中一个 B，被选中的 B 需要选择向右或向下，如果被选中的 B 选择向下，则 A 和被选中

的 B 各得到 50 个实验币。如果被选中的 B 选择 向右，则 A 什么也得不到（0 个实验币），被

选中的 B 得到 100 个实验币。在这两种情况下，那些没有被 A 选中的其他 Bs 每人在该轮得

到 30 个实验币，收益和那些没有在该轮进行决策的 A 一样。 

图Ⅱ1 每一轮中，没有轮到做决策的 As 会在该轮获得 30 个实验币 
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游戏时长 

游戏持续多少轮是随机决定的。这就好像我们在每一轮之后都会滚动一个常规的 6 面骰

子，如果结果是“6”，就会结束游戏，但如果结果不是“6”，就会继续至少 1 轮游戏。我们让

电脑来做“掷骰子”这个随机事件。例如，如果游戏在第 1 轮，则进入下一轮的概率是 5/6 = 

0.83；如果游戏在第 7 轮，则进入下一轮的概率也是 5/6 = 0.83。 

电脑界面 

每轮 4 个 As 和 4 个 Bs 都会被告知所有人过往的选择，游戏中将展示的电脑界面请见图

Ⅱ2 和图Ⅱ3。在左边你会看到一个“历史窗口”，4 列加号（“+”）中的每一列代表一个参与者

B，每一行代表一轮。示例界面图Ⅱ2 和图Ⅱ3 上，箭头“—>”表示当前进行到第 5 轮。括号

里显示的是该轮是哪一个参与者 A 在进行决策。对于未来可能的轮次，括号里显示了本游戏

在这一轮之前没有结束的概率。例如，假设游戏进行到第 5 轮，游戏在第 7 轮之前没有结束的

概率是 0.83*0.83=0.69。因此，在第 7 轮中显示“prob=0.69”。 

过去几轮加号（“+”）的背景颜色显示了参与者 B 所做的选择，深灰色表示 B 没有被选中。

黄色表示 B 被选中并选择了向右。蓝色表示 B 被选中并选择了向下。如果在一轮中参与者 A

选择了向右，那么所有 Bs 的背景都为深灰色，就像下图中的第 4 轮一样。 

如果一个游戏持续超过 20 轮，第 1 轮的历史将消失，但你仍然可以看到最近 19 轮的历

史。因此，你总是会看到至少 8 个可能的未来轮次。 

图Ⅱ2 A所看到的界面 
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图Ⅱ3 B所看到的界面 

流程安排 

你将参加 4 个游戏，每个游戏一个接一个进行，每个预计持续数轮。每个游戏开始前，你

都将会被重新随机分配到一个新的 8 人小组，并重新分配角色和序号。你有可能在不止一个

游戏中与同一名参与者分在一组。但是，如果发生这种情况，您和其他参与者都无法注意到这

一点。过去游戏中的决策信息将不会呈现给当前游戏的参与者。 

实验收益结算 

游戏中每轮得到的实验币将会加总，在所有游戏结束后，计算机将会再对你所有游戏的实

验币进行加总，作为你本场实验获得的总实验币。最后你需要完成一份问卷。在问卷填写完毕

后请留在座位上等待领取现金酬劳。你的现金酬劳为实验表现报酬（你的总实验币将按比例兑

换为现金，30 实验币兑 1 元人民币）加上 10 元出场费。 
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附录Ⅲ 补贴局实验说明 

在本实验中，你将通过在“游戏”中做决策来获得“实验币”。实验收益多少取决于你的

决策和别人的决策。在阅读完实验说明后，你需要完成几道测试题，以便于你更好地理解本实

验。 

游戏描述 

在游戏开始之前，你和其他参与者会被分入一个 8 人小组，每个参与者将被随机分配角色

和序号，其中 4 人扮演角色 A（A1，A2，A3 和 A4），4 人扮演角色 B（B1，B2，B3 和 B4）。

在整个游戏过程中，所有参与者的角色和序号都保持不变。 

基本规则 

游戏按轮次持续进行，在每一轮中只有一个 A 是可以做决策的，并和 Bs 进行互动。在第

1 轮，轮到 A1 和 Bs 互动；在第 2 轮，轮到 A2 和 Bs 互动；在第 3 轮，轮到 A3 和 Bs 互动；

在第 4 轮，轮到 A4 和 Bs 互动；以此类推，在第 5 轮，又轮到 A1 和 Bs 互动。 

每一轮没有轮到决策的角色 A 会在该轮获得 30 个实验币，轮到参与决策的 A 和 Bs 得到

多少实验币取决于他们在图Ⅲ1 所示互动中的选择。请见图Ⅲ1，轮到做决策的 A（图Ⅲ1 中简

称“A”）需要选择“向右”或“向下”，如果 A 选择向右，则 A 得到 30 个实验币，4 个 Bs 也

得到 30 个实验币。如果 A 选择向下，A 必须从 4 个 Bs 中选择一个。如果 A 选择向下并选择

了其中一个 B，被选中的 B 需要选择向右或向下，如果被选中的 B 选择向下，则 A 和被选中

的 B 各得到 50 个实验币。如果被选中的 B 选择向右，则 A 什么也得不到（0 个实验币），被

选中的 B 得到 100 个实验币。在这两种情况下，那些没有被 A 选中的其他 Bs 每人在该轮得

到 30 个实验币，收益和那些没有在该轮进行决策的 A 一样。  

计算机将对这种情况下的参与者 A 奖励额外实验币：我们称在距离当前轮次最近的连续

6 轮一次都没有被 A 选择的参与者 B 为 B*。如果在某一轮中存在符合这一条件的 B*（计算

机将不会进行提示），且轮到做决策的 A 选择了 B*，则无论 B*选择向右还是向下，A 都可以

额外获得 30 个实验币，具体见图Ⅲ1 右图。 

图Ⅲ1 每一轮中，没有轮到做决策的 As 会在该轮获得 30 个实验币 

游戏时长 
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游戏持续多少轮是随机决定的。这就好像我们在每一轮之后都会滚动一个常规的 6 面骰

子，如果结果是“6”，就会结束游戏，但如果结果不是“6”，就会继续至少 1 轮游戏。我们让

电脑来做“掷骰子”这个随机事件。例如，如果游戏在第 1 轮，则进入下一轮的概率是 5/6 = 

0.83；如果游戏在第 7 轮，则进入下一轮的概率也是 5/6 = 0.83。 

电脑界面 

每轮 4 个 As 和 4 个 Bs 都会被告知所有人过往的选择，游戏中将展示的电脑界面请见图

Ⅲ2 和图Ⅲ3。在左边你会看到一个“历史窗口”，4 列加号（“+”）中的每一列代表一个参与者

B，每一行代表一轮。示例界面图Ⅲ2 和图Ⅲ3 上，箭头“—>”表示当前进行到第 5 轮。括号

里显示的是该轮是哪一个参与者 A 在进行决策。对于未来可能的轮次，括号里显示了本游戏

在这一轮之前没有结束的概率。例如，假设游戏进行到第 5 轮，游戏在第 7 轮之前没有结束的

概率是 0.83*0.83=0.69。因此，在第 7 轮中显示“prob=0.69”。 

过去几轮加号（“+”）的背景颜色显示了参与者 B 所做的选择，深灰色表示 B 没有被选中。

黄色表示 B 被选中并选择了向右。蓝色表示 B 被选中并选择了向下。如果在一轮中参与者 A

选择了向右，那么所有 Bs 的背景都为深灰色，就像下图中的第 4 轮一样。 

如果一个游戏持续超过 20 轮，第 1 轮的历史将消失，但你仍然可以看到最近 19 轮的历

史。因此，你总是会看到至少 8 个可能的未来轮次。 

特别地，当出现 B*时，若 A 在该轮中选择 B*，则无论 B*选择“向右”还是“向下”，

A 都可以额外获得 30 个实验币，如图Ⅲ4 所示，此时当 A3 选择 B2 时，A3 能得到额外 30

个实验币。 
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图Ⅲ2 A所看到的界面（第 5 轮） 



《经济学》（季刊）                                                              2024 年第 5 期 

 9 

图Ⅲ3 B所看到的界面（第 5 轮） 

图Ⅲ4 A所看到的界面（第 7 轮） 

流程安排 

你将参加 4 个游戏，每个游戏一个接一个进行，每个预计持续数轮。每个游戏开始前，你

都将会被重新随机分配到一个新的 8 人小组，并重新分配角色和序号。你有可能在不止一个
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游戏中与同一名参与者分在一组。但是，如果发生这种情况，您和其他参与者都无法注意到这

一点。过去游戏中的决策信息将不会呈现给当前游戏的参与者。 

实验收益结算 

游戏中每轮得到的实验币将会加总，在所有游戏结束后，计算机将会再对你所有游戏的实

验币进行加总，作为你本场实验获得的总实验币。最后你需要完成一份问卷。在问卷填写完毕

后请留在座位上等待领取现金酬劳。你的现金酬劳为实验表现报酬（你的总实验币将按比例兑

换为现金，30 实验币兑 1 元人民币）加上 10 元出场费。
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附录Ⅳ 助推局实验说明 

在本实验中，你将通过在“游戏”中做决策来获得“实验币”。实验收益多少取决于你的

决策和别人的决策。在阅读完实验说明后，你需要完成几道测试题，以便于你更好地理解本实

验。 

游戏描述 

在游戏开始之前，你和其他参与者会被分入一个 8 人小组，每个参与者将被随机分配角色

和序号，其中 4 人扮演角色 A（A1，A2，A3 和 A4），4 人扮演角色 B（B1，B2，B3 和 B4）。

在整个游戏过程中，所有参与者的角色和序号都保持不变。 

基本规则 

游戏按轮次持续进行，在每一轮中只有一个 A 是可以做决策的，并和 Bs 进行互动。在第

1 轮，轮到 A1 和 Bs 互动；在第 2 轮，轮到 A2 和 Bs 互动；在第 3 轮，轮到 A3 和 Bs 互动；

在第 4 轮，轮到 A4 和 Bs 互动；以此类推，在第 5 轮，又轮到 A1 和 Bs 互动。 

每一轮没有轮到决策的角色 A 会在该轮获得 30 个实验币，轮到参与决策的 A 和 Bs 得到

多少实验币取决于他们在图Ⅳ1 所示互动中的选择。请见图Ⅳ1，轮到做决策的 A（图Ⅳ1 中简

称“A”）需要选择“向右”或“向下”，如果 A 选择向右，则 A 得到 30 个实验币，4 个 Bs 也

得到 30 个实验币。如果 A 选择向下，A 必须从 4 个 Bs 中选择一个。如果 A 选择向下并选择

了其中一个 B，被选中的 B 需要选择向右或向下，如果被选中的 B 选择向下，则 A 和被选中

的 B 各得到 50 个实验币。如果被选中的 B 选择 向右，则 A 什么也得不到（0 个实验币），被

选中的 B 得到 100 个实验币。在这两种情况下，那些没有被 A 选中的其他 Bs 每人在该轮得

到 30 个实验币，收益和那些没有在该轮进行决策的 A 一样。  

图Ⅳ1 每一轮中，没有轮到做决策的 As 会在该轮获得 30 个实验币 
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游戏时长 

游戏持续多少轮是随机决定的。这就好像我们在每一轮之后都会滚动一个常规的 6 面骰

子，如果结果是“6”，就会结束游戏，但如果结果不是“6”，就会继续至少 1 轮游戏。我们让

电脑来做“掷骰子”这个随机事件。例如，如果游戏在第 1 轮，则进入下一轮的概率是 5/6 = 

0.83；如果游戏在第 7 轮，则进入下一轮的概率也是 5/6 = 0.83。 

电脑界面 

每轮 4 个 As 和 4 个 Bs 都会被告知所有人过往的选择，游戏中将展示的电脑界面请见图

Ⅳ2 和图Ⅳ3。在左边你会看到一个“历史窗口”，4 列加号（“+”）中的每一列代表一个参与者

B，每一行代表一轮。示例界面图Ⅳ2 和图Ⅳ3 上，箭头“—>”表示当前进行到第 5 轮。括号

里显示的是该轮是哪一个参与者 A 在进行决策。对于未来可能的轮次，括号里显示了本游戏

在这一轮之前没有结束的概率。例如，假设游戏进行到第 5 轮，游戏在第 7 轮之前没有结束的

概率是 0.83*0.83=0.69。因此，在第 7 轮中显示“prob=0.69”。 

过去几轮加号（“+”）的背景颜色显示了参与者 B 所做的选择，深灰色表示 B 没有被选中。

黄色表示 B 被选中并选择了向右。蓝色表示 B 被选中并选择了向下。如果在一轮中参与者 A

选择了向右，那么所有 Bs 的背景都为深灰色，就像下图中的第 4 轮一样。 

如果一个游戏持续超过 20 轮，第 1 轮的历史将消失，但你仍然可以看到最近 19 轮的历

史。因此，你总是会看到至少 8 个可能的未来轮次。 

特别地，若存在距离当前轮次最近的连续 6 轮一次都没有被 A 选择的参与者 B，轮到做

决策的 A 的界面会提示符合这一条件的 B（如图Ⅳ4 所示）。 

图Ⅳ2 A所看到的界面（第 5 轮） 
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图Ⅳ3 B所看到的界面（第 5 轮） 
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图Ⅳ4 A所看到的界面（第 7 轮） 

 

 

流程安排 

你将参加 4 个游戏，每个游戏一个接一个进行，每个预计持续数轮。每个游戏开始前，你

都将会被重新随机分配到一个新的 8 人小组，并重新分配角色和序号。你有可能在不止一个

游戏中与同一名参与者分在一组。但是，如果发生这种情况，您和其他参与者都无法注意到这

一点。过去游戏中的决策信息将不会呈现给当前游戏的参与者。 

实验收益结算 

游戏中每轮得到的实验币将会加总，在所有游戏结束后，计算机将会再对你所有游戏的实

验币进行加总，作为你本场实验获得的总实验币。最后你需要完成一份问卷。在问卷填写完毕

后请留在座位上等待领取现金酬劳。你的现金酬劳为实验表现报酬（你的总实验币将按比例兑

换为现金，30 实验币兑 1 元人民币）加上 10 元出场费。
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附录Ⅴ 信息延迟局实验说明 

在本实验中，你将通过在“游戏”中做决策来获得“实验币”。实验收益多少取决于你的

决策和别人的决策。在阅读完实验说明后，你需要完成几道测试题，以便于你更好地理解本实

验。 

游戏描述 

在游戏开始之前，你和其他参与者会被分入一个 8 人小组，每个参与者将被随机分配角色

和序号，其中 4 人扮演角色 A（A1，A2，A3 和 A4），4 人扮演角色 B（B1，B2，B3 和 B4）。

在整个游戏过程中，所有参与者的角色和序号都保持不变。 

基本规则 

游戏按轮次持续进行，在每一轮中只有一个 A 是可以做决策的，并和 Bs 进行互动。在第

1 轮，轮到 A1 和 Bs 互动；在第 2 轮，轮到 A2 和 Bs 互动；在第 3 轮，轮到 A3 和 Bs 互动；

在第 4 轮，轮到 A4 和 Bs 互动；以此类推，在第 5 轮，又轮到 A1 和 Bs 互动。 

每一轮没有轮到决策的角色 A 会在该轮获得 30 个实验币，轮到参与决策的 A 和 Bs 得到

多少实验币取决于他们在图Ⅴ1 所示互动中的选择。请见图Ⅴ1，轮到做决策的 A（图Ⅴ1 中简

称“A”）需要选择“向右”或“向下”，如果 A 选择向右，则 A 得到 30 个实验币，4 个 Bs 也

得到 30 个实验币。如果 A 选择向下，A 必须从 4 个 Bs 中选择一个。如果 A 选择向下并选择

了其中一个 B，被选中的 B 需要选择向右或向下，如果被选中的 B 选择向下，则 A 和被选中

的 B 各得到 50 个实验币。如果被选中的 B 选择向右，则 A 什么也得不到（0 个实验币），被

选中的 B 得到 100 个实验币。在这两种情况下，那些没有被 A 选中的其他 Bs 每人在该轮得

到 30 个实验币，收益和那些没有在该轮进行决策的 A 一样。  

图Ⅴ1 每一轮中，没有轮到做决策的 As 会在该轮获得 30 个实验币 
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在某些轮次完成之后，所有参与者需额外执行一个任务。参与者面对 B1、B2、B3、B4 手

上都有 10 个实验币。参与者自由选择 0-10 的币值（整数）分别投给下一轮 B1、B2、B3、B4

选中后选择向右或向下的可能性，实验结束后猜对的相应币值会加入参与者的收益。例如，第

3 轮结束之后，A3 投 1 个币给下一轮 B1 选择向右投 9 个币给选择向下，投 2 个币给下一轮

B2 选择向右投 8 个币给选择向下，投 3 个币给下一轮 B3 选择向右投 7 个币给选择向下，投 4

个币给下一轮 B4 选择向右投 6 个币给选择向下。若第 4 轮 B4 被选中且 B4 选择向下，则结

算时 A3 可以额外得到 6 个实验币。 

游戏时长 

游戏持续多少轮是随机决定的。这就好像我们在每一轮之后都会滚动一个常规的 6 面骰

子，如果结果是“6”，就会结束游戏，但如果结果不是“6”，就会继续至少 1 轮游戏。我们让

电脑来做“掷骰子”这个随机事件。例如，如果游戏在第 1 轮，则进入下一轮的概率是 5/6 = 

0.83；如果游戏在第 7 轮，则进入下一轮的概率也是 5/6 = 0.83。 

电脑界面 

游戏中将展示的电脑界面请见图Ⅴ2、图Ⅴ3 和图Ⅴ4。在左边你会看到一个“历史窗口”，

4 列加号（“+”）中的每一列代表一个参与者 B，每一行代表一轮。示例界面图Ⅴ2、图Ⅴ3 和

图Ⅴ4 上，箭头“—>”表示当前进行到第 5 轮。括号里显示的是该轮是哪一个参与者 A 在进

行决策。对于未来可能的轮次，括号里显示了本游戏在这一轮之前没有结束的概率。例如，假

设游戏进行到第 5 轮，游戏在第 7 轮之前没有结束的概率是 0.83*0.83=0.69。因此，在第 7 轮

中显示“prob=0.69”。 

过去几轮加号（“+”）的背景颜色显示了参与者 B 所做的选择，深灰色表示 B 没有被选中。

黄色表示 B 被选中并选择了向右。蓝色表示 B 被选中并选择了向下。如果在一轮中参与者 A

选择了向右，那么所有 Bs 的背景都为深灰色，就像图Ⅴ2 和图Ⅴ4 中的第 4 轮一样。 

如果一个游戏持续超过 20 轮，第 1 轮的历史将消失，但你仍然可以看到最近 19 轮的历

史。因此，你总是会看到至少 8 个可能的未来轮次。 

As 和 Bs 能看到的历史是不一样的。对于 Bs 来说，每轮 4 个 Bs 都能看到过往所有人的

选择（如图Ⅴ2 所示）。对于 As 来说，在第 1-第 6 轮每个 As 都只能看到自己的决策结果，

看不到其他人的决策结果（如图Ⅴ3 所示）；在第 7 轮-第 12 轮，前 6 轮所有人的历史决策都

可见，即 As 能看到前 6 轮所有人的历史决策和第 7-第 12 轮自己的决策结果（如图Ⅴ4 所

示）；在第 13-18 轮，As 能看到前 12 轮所有人的历史决策和第 13-18 轮自己的决策结果，以

此类推。 
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图Ⅴ2 B1 在第 5 轮所看到的界面 
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图Ⅴ3 A1 在第 5 轮所看到的界面 



《经济学》（季刊）                                                              2024 年第 5 期 

 19 

图Ⅴ4 A1 在第 7 轮所看到的界面 

 

流程安排 

你将参加 4 个游戏，每个游戏一个接一个进行，每个预计持续数轮。每个游戏开始前，你

都将会被重新随机分配到一个新的 8 人小组，并重新分配角色和序号。你有可能在不止一个

游戏中与同一名参与者分在一组。但是，如果发生这种情况，您和其他参与者都无法注意到这

一点。过去游戏中的决策信息将不会呈现给当前游戏的参与者。 

实验收益结算 

游戏中每轮得到的实验币将会加总，在所有游戏结束后，计算机将会再对你所有游戏的实

验币进行加总，作为你本场实验获得的总实验币。最后你需要完成一份问卷。在问卷填写完毕

后请留在座位上等待领取现金酬劳。你的现金酬劳为实验表现报酬（你的总实验币将按比例兑

换为现金，30 实验币兑 1 元人民币）加上 10 元出场费。
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附录Ⅵ 数据分析补充说明 

1.各实验局跟随情况 

我们在不引入任何解释变量情况下，对各实验局在瀑布长度为 1 时的样本进行 Logit 回

归。在这里，被解释变量为是否跟随前一被试做相同选择（定义被试做相同选择为 1）。我们

通过回归结果的常数项计算得到基准组、补贴组、助推组和信息延迟组的跟随概率分别为

0.514、0.531、0.476 和 0.344①，这都要明显高于从 4 个卖者中随机挑选的概率 0.25，说明各

实验局均存在显著的跟随效应。另外，相较于基准组，助推组和信息延迟组的跟随概率要低

于基准组，它们跟随概率的置信区间分别为（0.371，0.5834），（0.230，0.480），后者显著低

于基准组的 0.514。相反，补贴组则要高于基准组。 

表Ⅵ1 瀑布长度为 1时各实验局的跟随情况 

 被解释变量：被试是否跟随前一被试的选择 

(1) (2) (3) (4) 

基准组 补贴组 助推组 信息延迟组 

常数项 0.0551 0.124*** -0.0953 -0.644** 

 (0.201) (0.028) (0.447) (0.238) 

观测值 109 113 147 61 

注：括号内为场次层面的聚类稳健标准误②，*表示在 10%的水平下显著，**表示在 5%的水平下显

著，***表示在 1%的水平下显著，下表同。 

2.各机制对“过去被选总次数”异质性影响的机制分析 

为进一步分析各机制对“过去被选总次数”异质性影响的原因，我们分别将补贴组、助

推组与信息延迟组样本与基准组样本合并，仍以卖者本轮是否被选择作为被解释变量（定义

被买者选择为 1），在引入各个对应干预机制和过去被选总次数的同时，还引入两者的交互

项，运用 Logit 模型我们得到下表中的回归（5-7）。回归结果表明，解释变量“过去被选总

次数”的作用在基准组与补贴组之间不存在显著差异，而基准组与助推组、信息延迟组之间

存在显著差异，这说明助推机制可能是通过改变卖者声誉的影响程度来减弱买者的跟随效

应。而在信息延迟组中，由于历史记录每 6 轮才会显示一次，历史信息会变得更为稀缺且更

受买者重视，因此信息延迟机制会加强卖者的声誉作用。 

表Ⅵ2 各实验局中过去被选次数对卖者影响的组间系数差异 

 被解释变量：卖者本轮是否被选择 

(5) (6) (7) 

                                                        

① 这里用c表示常数项，则在 Logit 模型中跟随概率p =
ec

1+ec
。 

② 由于回归中的核心解释变量为补贴、助推和信息延迟这三种干预机制，而这三种干预机制的设置是在场次层级的，所

以本文在回归中将标准误聚类到场次。 
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 补贴组 助推组 信息延迟组 

对应干预机制 
0.117 0.165** -0.141*** 

(0.137) (0.0756) (0.0527) 

过去被选总次数 
0.730*** 0.730*** 0.730*** 

(0.0509) (0.0509) (0.0509) 

过去被选总次数 -0.0454   

×补贴机制 (0.0658)   

过去被选总次数  -0.195***  

×助推机制  (0.0591)  

过去被选总次数   0.217*** 

×信息延迟机制   (0.0810) 

常数项 
-2.557*** -2.604*** -2.298*** 

(0.272) (0.206) (0.183) 

观测值 1,680 1,680 1,680 

3.干预机制与市场效率水平 

信任水平的提高可以提升市场的效率水平。我们以市场中发生交易的次数反映市场效率

水平，为探究各干预机制对市场效率水平的影响，我们对单个游戏中发生信任的总数进行累

加作为一个观测值，并以此作为被解释变量，引入各干预机制作为解释变量。运用 OLS 回

归得到回归（8），结果表明信息延迟机制会显著降低市场效率水平，与假设二矛盾。由于被

解释变量为截断数据，我们运用 Tobit 模型作为稳健性检验，得到了相似的回归结果（9）。

这可能是因为信息延迟机制会使得卖者的声誉影响滞后，在信息延迟的过程中买者可能会预

判卖者会在信息延迟的情况下选择背叛，导致其在决策时直接做出不信任决策。这也解释了

正文的结果，即信息延迟组会降低所有的卖者都被至少选择过一次的概率并不是因为该实验

组的跟随情况更严重，而是因为信任水平较低。 

表Ⅵ3 各干预机制对市场效率水平的影响 

 被解释变量：游戏中发生信任的总数 

 (8) (9) 

补贴组 -0.108 -0.108 

 (0.0801) (0.0788) 

助推组 0.00359 0.00359 

 (0.0593) (0.0583) 

信息延迟组 -0.323*** -0.323*** 

 (0.0637) (0.0627) 

常数项 0.781*** 0.781*** 

 (0.0564) (0.0554) 
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观测值 92 92 

R2 0.190  

为进一步考察信息延迟机制的作用，我们将该组实验过程中被试有奖励猜测的数据进行

统计分析。我们将猜测“向右”值大于猜测“向下”值的数据记为 1，反之则记为 0，后文

称之为 RightHigher。我们发现被试在单个游戏中第二次猜测时的 RightHigher 的平均值为

0.53，大于第一次猜测时的 RightHigher 的平均值 0.44，且两者的结果存在显著差异（Mann-

Whitney test：𝑝 = 0.05）。RightHigher 可以反映买者对卖者是否背叛的信念，上述结果表明

在信息延迟机制中随着轮次的深入，买者对卖者会背叛这一信念也会加强。由于 RightHigher

为虚拟变量，可能无法反映信念的程度，我们将“向右”值与“向下”值做差，得到差值。

我们统计得到第一次和第二次的差值平均值分别为-1.02，-0.07，且存在显著差异（Mann-

Whitney test：𝑝 = 0.09），同样说明在第二次猜测环节买者对卖者会背叛这一信念更强。结

合表Ⅵ3 的回归结果，我们推测信息延迟机制降低市场效率的原因来自其加强了买者认为卖

者会背叛的信念，且信息延迟机制会在游戏中不断加强被试的这一信念。这种现象也许能以

前景理论进行解释。前景理论由 Kahneman and Tversky（1979）提出，不同于预期效用最大

化的价值选择理论，前景理论在决策主体有限理性的基础上更好地反映了决策者在面对获得

前景时更厌恶风险、面对损失前景时更偏好风险的决策倾向。在我们的实验中，被试的财富

值随着轮次的进行不断累积，被试获得的越多则越厌恶风险。当被试面对 30 实验币的可能

损失且损失结果在接下来的几轮中无法给违约卖者带来惩罚，又无法确定游戏的结束轮次

时，则更趋保守，更倾向于相信卖者会背叛，也更可能选择不信任以规避风险损失。 

4.关于补贴组作用的机制分析 

进一步地，我们从卖者背叛的角度分析造成这一现象的原因。我们统计基准组和补贴组

中卖者的背叛情况，发现补贴组中卖者背叛的概率为 20.88%（38/182），高于基准组的 13.33%

（24/180）。当我们仅考察补贴组中满足补贴情况的轮次，此时卖者背叛的概率高达 48.28%。

进一步地，我们将卖者是否背叛作为被解释变量（定义背叛为 1），引入补贴机制作为解释

变量，运用 Logit 回归得到表Ⅵ4 中的回归（10），结果表明补贴机制确实会提高卖者背叛的

概率。在补贴组内部，我们又以当前轮次是否满足补贴条件为解释变量（定义当前轮次满足

补贴条件为 1），运用 Logit 回归得到回归（11），我们发现在满足补贴条件的轮次中，卖者

发生背叛的概率更高。回归（12-13）在内容保持与（10-11）相同的情况下仅将模型改为 Probit

模型，得到了相似的结果。这一结果验证了正文的推测，即补贴机制可以通过真实奖励降低

卖者累积声誉的作用效果，但也会因满足补贴条件的卖者提高其背叛率而使得补贴机制整体

无法降低市场的不平等水平。 

表Ⅵ4 补贴机制对卖者背叛情况的影响 

 被解释变量：卖者是否背叛 

 (10) (11) (12) (13) 

补贴组 
0.540*  0.300*  

(0.285)  (0.158)  

当前轮次是否  1.613***  0.964*** 
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满足补贴条件  (0.433)  (0.263) 

常数项 
-1.872*** -1.682*** -1.111*** -1.007*** 

(0.00840) (0.00826) (0.118) (0.122) 

观测值 362 182 362 182 

R2 0.023 0.0718 0.0110 0.0718 

另外，已有研究发现，平台和商家常用的折扣、补贴等促销手段从长期来看对商品销量

或消费者重复购买率的影响并不显著。自我知觉理论认为个体会自发地为自身行为寻找解

释，在促销购物的情景下，消费者可能将自身的购买行为归因于外部激励的刺激，而非单纯

的自身偏好，因此当外部刺激即促销活动结束后消费者的复购动机将减少或消失，重购概率

随即下降（郭国庆等，2020）。基线销售额（baseline sales）指商品不进行任何促销活动时

的销售额，Ailawadi et al.（2006）分析了美国 CVS 公司旗下药店 2003 年的促销活动数据后

发现大部分药店在促销活动前后的基线销售额没有发生明显变化。Pauwels et al.（2002）认

为促销活动从长期来看对品类复购率、品牌复购率和复购数量均无显著影响。还有学者指出，

商家频繁采用促销策略甚至会损害其品牌形象（Jørgensen et al.，2003；Huang and Bai，2021）。

我们的实验再次验证了这一观点，发现补贴并不能显著提升补贴结束后劣势卖者的被选择次

数。 

5.惯性与声誉机制 

参与者在交易初期可能会形成习惯或惯性，尽管本实验的研究背景是市场商品交易，

而不是 Frey and van de Rijt（2016）的信用托管交易，但被试决策的实际内容是相同的。市

场交易中买家购买行为的惯性可以对应托管交易中委托人信任行为的惯性，可以理解为买

家对卖家对应委托人对受托人的忠诚度，两种习惯性的作用是相似的。另外，我们是通过

随机控制实验的方法来探究干预机制如何影响市场整体的不平等水平和效率水平，若基准

组和实验组中会同时存在买家的交易惯性，不会影响对干预机制整体效果的分析。我们在

探究个体决策及其影响因素时，主要从干预机制这一核心变量的角度进行讨论，而较少地

考虑决策个体内生的相关影响因素，故本文不对习惯性的作用进行深入分析。 

6.轮次对卖家决策的影响 

不同轮次的声誉信息对于参与者的决策影响可能是不同的，这里我们考察了轮次对卖家

决策的影响。卖家的声誉主要由卖家过去被选总次数决定，因此我们在表Ⅵ5 中引入“轮次”

变量，用以探究轮次对买家决策和声誉作用的影响，这里“轮次”指买家在当前游戏中所处

的轮次。 

表Ⅵ5 各实验局中过去被选次数对卖者的影响（轮次的作用） 

 被解释变量：卖者本轮是否被选择 

 （14） (15) (16) (17) 

 基准组 补贴组 助推组 信息延迟组 

过去被选总次数 1.035*** 0.908*** 0.947*** 1.068*** 
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 (0.103) (0.087) (0.097) (0.096) 

轮次 0.005 -0.016 -0.018 -0.005 

 (0.015) (0.014) (0.015) (0.014) 

常数项 -3.407*** -2.835*** -2.919*** -3.331*** 

 (0.332) (0.288) (0.292) (0.318) 

观测值 840 840 840 840 

由上表可以看出轮次本身对买家的决策并无显著影响。接下来，为考察轮次对卖家声誉

作用的影响，我们在上表中继续引入轮次与过去被选总次数的交互项，得到表Ⅵ6： 

表Ⅵ6 各实验局中过去被选次数对卖者的影响（轮次对声誉的作用） 

 被解释变量：卖者本轮是否被选择 

 （18） (19) (20) (21) 

 基准组 补贴组 助推组 信息延迟组 

过去被选总次数 1.035*** 0.908*** 0.947*** 1.068*** 

 (0.103) (0.087) (0.097) (0.096) 

轮次 0.005 -0.016 -0.018 -0.005 

 (0.015) (0.014) (0.015) (0.014) 

过去被选总次数 -0.0002 -0.0136 -0.0250** 0.0055 

*轮次 (0.012) (0.010) (0.010) (0.009) 

常数项 -3.407*** -2.835*** -2.919*** -3.331*** 

 (0.332) (0.288) (0.292) (0.318) 

观测值 840 840 840 840 

由表Ⅵ6 可以看出轮次在基准组、补贴组、信息延迟组中对卖家的声誉作用没有显著作

用，仅在助推组中有显著的负向作用。这说明在助推组中，卖家声誉作用会随着轮次的深入

而减弱，这也验证了正文中助推机制可以削弱买者跟随效应的结果。 

由于在信息延迟组中，每次信息公开后开始计数的轮次和前文中按实验进行顺序计数的

轮次有所不同，其对于买家的影响可能不相同。因此，我们将信息延迟组中所有的轮次分为

6 类，设置成 5 个虚拟变量引入到上文的回归中，得到表Ⅵ7 中的回归（22）。同时，我们引

入以上虚拟变量与卖家过去被选总次数的交互项，得到表Ⅵ7 中的回归（23）： 

表Ⅵ7 各实验局中过去被选次数对卖者的影响（信息延迟中各轮次的作用） 

 被解释变量：卖者本轮是否被选择 

    (22)     (23) 

过去被选总次数 0.944*** 1.390*** 

 (0.0975) (0.341) 

轮次 -0.0166 -0.00977 

 (0.0148) (0.0145) 
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是否为延迟信息中的第1轮 -0.0832 0.690 

 (0.487) (0.768) 

是否为延迟信息中的第2轮 -0.435 0.699 

 (0.531) (0.761) 

是否为延迟信息中的第3轮 -0.525 0.0980 

 (0.534) (0.836) 

是否为延迟信息中的第4轮 -0.372 -0.0357 

 (0.521) (0.856) 

是否为延迟信息中的第5轮 -0.0221 0.0224 

 (0.475) (0.851) 

是否为延迟信息中的第1轮  -0.434 

*过去被选总次数  (0.404) 

是否为延迟信息中的第2轮  -0.535 

*过去被选总次数  (0.388) 

是否为延迟信息中的第3轮  -0.392 

*过去被选总次数  (0.388) 

是否为延迟信息中的第4轮  -0.181 

*过去被选总次数  (0.435) 

是否为延迟信息中的第5轮  0.271 

*过去被选总次数  (0.500) 

常数项 -2.699*** -3.613*** 

 (0.439) (0.682) 

观测值 840 840 

表Ⅵ7 的结果表明信息延迟组中每次信息公开后的轮次对买家的决策以及声誉作用并

没有显著的影响。 
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