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• Thomas Schelling (1960) 让一组实验参与者想象：自己和另一个没有机会交流的人要各

自选择一个纽约的地点尝试相遇（两个人要尽量选在同一个地点）。

• 纽约有这么多地方可以选择，这个任务看似不可能，但实际上大多数参与者都选择了

同一个地方——大中央车站！

• 在这个问题中，大中央车站具备了某种重要性质，为“每

个人期望另一个人期望他/她会期望自己被期望选择的地

点”提供了一个聚焦点 (focal point) 

• 这个效应在有金钱激励的控制实验中被复刻了多次

(Mehta et al., 1994).

聚焦点(Focal Point)



• 协调问题出现在许多情形下，比如组织设计，技术的传播与采用，垄断竞争，银行

挤兑等

• 在组织中和工业界对高效的协调的需求非常常见。

• 在本章中，我们将学习一类参与者同时采取行动的完全信息博弈——协调博弈。在

这类博弈中存在多个可以按照帕累托效率排序的纳什均衡。

• 参与者在某一个纳什均衡下境遇更好

• 但他们可能无法通过协调他们的策略达成那个大家都偏好的结果

协调博弈(Coordination Games)



• 猎鹿博弈又称猎鹿模型(Stag Hunt Game)、猎人的帕累托效率，源自启蒙思想家卢

梭的著作《论人类不平等的起源和基础》中的一个故事。

• 古代的村庄有两个猎人。当地的猎物主要有两种：鹿和兔子。如果一个猎人单兵优

作战，一天最多只能打到4只兔子。只有两个一起去才能猎获一只鹿。从填饱肚子的

角度来说，4只兔子能保证一个人4天不挨饿，而一只鹿却能让两个人吃上10天。这

样两个人的行为决策可以形成两个博弈结局：分别打兔子，每人得4；合作，每人得

10。这样猎鹿博弈有两个纳什均衡点，那就是：要么分别打兔子，每人吃饱4天；要

么合作，每人吃饱10天。

抓兔 打鹿

抓兔 4, 4 4, 0

打鹿 0, 4 10, 10

合则双赢



Cooper, Dejong, Forsythe and Ross(1992)

1 2

1 800, 800 800, 0

2 0, 800 1000, 1000

Row Player

Column Player

风险占优

收益占优

回忆一下怎么找纯策略纳什均衡

(pure-strategy Nash Equilibria) 

简单的协调博弈



协调博弈中的选择标准

1 2 3

1 350, 350 350, 250 700, 0

2 250, 350 550, 550 1000, 0

3 0, 700 0, 1000 600, 600



• 对 row player 和 column player来说，选项 3 都被选项 2 占优 (Choice 3 is dominated by Choice 2)

博弈论理论告诉我们，消除被占优策略 (dominated strategies) 无关紧要，因为理性的参与者不会选

择它们，所以我们可以放心地划掉选项 3 。（现实中真的无关紧要吗？）

协调博弈中的选择标准

1 2 3

1 350, 350 350, 250 700, 0

2 250, 350 550, 550 1000, 0

3 0, 700 0, 1000 600, 600

纯策略纳什
均衡

Row Player

Column Player

V

V V V
V V

协作成功
的结果



• 目标：回答以下问题

• 参与者最后选择的结果是否是纳什均衡？

• 结果是否是收益占优的纳什均衡？

• 被占优策略 对均衡的选择有没有影响？

• 为了回答这些问题他们设计了一系列博弈

Cooper, Dejong, Forsythe and Ross (1990)

协调博弈中的选择标准



• 博弈 1 是对称的，且对每个参与者都有唯一的占优策略： 选项 2

人们能够“正确”地选择唯一的占优策略吗？

1 2 3

1 320, 320 440, 420 500, 180

2 420, 440 600, 600 660, 360

3 180, 500 360, 660 420, 420

Row 
Player

Column Player
V

V V V

V V
博弈 1

占优策略

Yes !

实验结果👇



• 博弈 2 是不对称博弈，有唯一的纳什均衡： (2, 3)

1 2 3

1 525, 20 555, 60 585, 0

2 505, 110 625, 420 700, 495

3 385, 200 550, 645 625, 720

Row 
Player

Column Player

博弈 2 纳什均衡

Yes !人们能够“正确”地选择唯一的纳什均衡吗？

实验结果👇



• 对称博弈：博弈 3-6

被占优策略有没有影响？

⚠协作失败一无所获的威胁

• (1, 1) 和 (2, 2) 是纳什均衡；后者收益占优

• (3, 3)可以带来最大的收益，但它被选项 1 占优

Row 
Player

Row 
Player

Column Player Column Player博弈 3 博弈 4

1 2 3

1 350, 350 350, 250 1000, 0

2 250, 350 550, 550 0, 0

3 0, 1000 0, 0 600, 600

1 2 3

1 350, 350 350, 250 700, 0

2 250, 350 550, 550 0, 0

3 0, 700 0, 0 600, 600



Row 
Player

Row 
Player

⚠ 协作失败一无所获的威胁 消失了！
这或许会使选项 2 和结果 (2, 2) 更有可能发生？

Column Player Column Player博弈 5 博弈 6

1 2 3

1 350, 350 350, 250 700, 0

2 250, 350 550, 550 1000, 0 

3 0, 700 0, 1000 600, 600

1 2 3

1 350, 350 350, 250 700, 0

2 250, 350 550, 550 650, 0

3 0, 700 0, 650 600, 600

被占优策略有没有影响？

• 对称博弈：博弈 3-6

• (1, 1) 和 (2, 2) 是纳什均衡；后者收益占优

• (3, 3)可以带来最大的收益，但它被选项 1 和选项 2 占优



• 博弈 3 – 6 的实验结果

last 11 periods

last 5 periods

被占优策略有没有影响？



• 解读：

• 这些结果不支持帕累托占优在协作博弈中作为选择标准的理论

• 协作性的被占优策略会影响到均衡的选择。

• 在这些博弈的某个阶段，一些参与者认为对方选择协作性的被占优策略的

概率为正。

Yes !被占优策略有没有影响？



Van Huyck, Battalio and Beil (AER, 1990)

最小付出博弈 (The Minimum Effort Game)

• 你付出的努力相比于组内

最小努力越多，你的收益

就越小

• 组内最小努力越大，你的

收益就越大



禁止摸鱼

• 效率的低下 主要是由于“战略不确定性 (strategic uncertainty)”

—— 一些被试认为选择带来收益占优结果的选项风险太高了。

• 虽然参与者似乎能够协调选择一个纳什均衡， 他们并不一定能够协调选择收益占优

的结果。

• 遵循演绎推断的选择原则并不一定能使参与者协调至收益占优的均衡。

• 什么样的机制能促进参与者协调至收益占优的均衡？

最小付出博弈



• 博弈的设定更改为 中位数付出博弈

• 每个参与者的目标是付出中位数的努力，付出的努力离中位数努力值越远收益越小

• 集体目标是让中位数努力值尽可能大以获得更高的收益

• 先例被证实有很强的影响，（很

不幸地）造成了协调大失败…

• 如何改进？

博弈前的预先机制有用吗？



博弈前的预先机制有用吗？

• 在 VBB (1993) 的设计中，被试在升价拍卖（英式拍卖）中出价竞标参与中位数付出博弈的

机会，直到18名参与者中只剩下9人愿意支付他们的出价

• 用这种方式对参与博弈引入了一个内生的成本

• 重复实验后，拍卖中的出价收敛到 非常接近中位数付出博弈中 (7, 7) 带来的收益 的价格，

被试在博弈中通常也都会选择帕累托最优的选项：7

• 前向归纳 (Forward induction) 解释了这种表现

• 被试（只）选择带来的收益高于他们的出价的选项



Loss Avoidance and Forward Induction in Coordination Games (Cachon and Camerer,1996 AER)

• 引入了新的选择准则——损失规避

• 在博弈中人们只选择（并且期望他人选择）带来收益的策略

• 他们不选择给自己带来损失的策略

——比如在中位数付出博弈中，参与者期望中位数努力值 ≥ 3，并依次做决策

损失规避与前向归纳

• 损失规避 带来和前向归纳 相

似的决策效应

• 如何 区分 两者的效果？



• 他们也设计了一个“必须参与”的实验，其中的被试必须支付入场费然后参与博弈。

• 这种设计下，前向归纳就不奏效了

• 只有损失规避会生效

• 为了探究这个问题，Cachon & Camerer 采用了一种更简单的机制来取代升价拍卖——择出机制

• 现在参与者需要支付公开的（大家都一样的）入场费才能参与博弈，可以选择不付钱不参与博弈

• 择出的被试收益为 0

• 这种设计下，损失规避与前向归纳同存。

• 当参与者认为其他人会避免损失时，损失规避起作用。

• 当参与者认为其他人会避免机会损失时，前向归纳起作用。

损失规避与前向归纳



• 实验结果

• “必须参与”与“择出”实验中中位数努力值的变化相差无几。

• 在最后几轮中，个体选择的努力值的分布在“必须参与”与“择出”实验中甚至是一样的 (50% 的参

与者选择了 6, 50% 选择了 7) 

• 没有前向归纳存在，只有损失规避存在的实验下，得到了与二者共存的实验下相似的中位数努力

值（和协作效果）的变化。

• 当入场费为 225时，

• 损失规避预测“必须参与”与“择出”实验中参与者都会选

择更高的数字。

• 前向归纳预测仅“择出”实验中参与者会选择更高的数字。

损失规避与前向归纳



• 一些促进高效协作的因素

• 使用金钱激励 (Brandts and Cooper, 2006; Hamman et al., 2007)

• 交流 (Blume and Ortmann, 2007)

• 缓慢而稳健可控的增长 (Weber, 2006)

• 团队决策 (Francesco et al. 2009)

还有什么可以促进协作效率？



• Francesco 等人. (2009, AER) 招募1101名被试进行了大规模的协作博弈实验

• 发现

• 团队在多均衡博弈中实现高效率的结果和避免协作失败方面比个人做得好得多。

• 团队决策更多地受到金钱考虑的影响。

• 团队在尝试去取得高效率的结果上十分坚定，也更擅长对其他队伍的决策做出最优反应。

• 在公司与各种组织中最常见的操作：

建立（同部门或跨部门、跨公司的）工作小组，以提高互动效率。

团队是更好的决策者吗？



• Chaudhuri 等人 (2015) 也通过实验比较了个体和团队在最小付出协作博弈中的协作成功率

• 5个个体参与者 VS  5 个两人一组固定搭配的队伍 VS   5个两人一组每轮随机匹配队友的队伍

实验结果

• 当两人一组的组员固定时，队伍在协作至收益占优的结果上的表现不差于（好于）个人

• 当两人一组的组员每轮都随机匹配时，团队经常经历协作失败。

• 诸如公开推荐策略或者对协作表现的奖励等试图使参与者协调至收益占优的均衡的手段

• 对个体或者固定搭配的小组有相似的影响

• 对每轮随机匹配队友的小组几乎没有影响

团队是更好的决策者吗？



例：在美国大陆航空公司的应用

• Firm-Wide Incentives and Mutual Monitoring at Continental Airlines (M. Knez, 

D. Simester, 2001)

• 在 1995 年 2 月，在持续的惨淡经营之后，美国大陆航空公司引入了一项激励计划，

承诺每一位员工：如果当月公司层面的表现足够好达到了目标（c.f. 最小付出博弈中

的收益占优均衡），就向每一位员工发放月度奖金

在工业界的应用？

• 在 1995 年之前，大陆航空一直是业内表现最差的航空

公司，在航班出发到达准点率的指标上的平均表现位列

美国十大航空公司末位。



• 激励计划的结果 —— 大成功！: )

• 非外包机场的表现出现了巨大提升

• 在外包机场几乎没什么效果

• 差别非常显著

协作成功了！

• 处理组：所有大陆航空公司的运作由本公司员工进行的机场

• 控制组：所有大陆航空公司的运作由外包员工（没有资格得到月度奖金）进行的机场

• 激励计划实际上是自我资助的

• 更好的表现每月带来了额外的八百万美元的现金流

• 激励计划的成本还不到每月三百万美元



• 是什么使这个激励计划逃脱了搭便车行为和由此带来的失败的命运？相互监督？

• 通常在大公司不怎么有效，因为：

• 大的组组内成员一般很难观察到组里每个人付出多少努力，他们也不太愿意付

出成本来监督和制裁他们的同事

协作为什么能成功？

• 激励计划包含了约 35,000 名员工，其中

单独任何一个人都无法直接影响公司的整

体表现结果。

• 大如大陆航空是怎么利用相互监督的？？



• 大陆航空这么大的公司是怎么利用相互监督的？？

• 设立很多的自治工作小组

• 缩小的小组大小减少了相互监督的成本，也减轻了监督和制裁同事（不努力）上的搭便车行为

• 机场运作的结构

• 不同的工作组之间相互独立

• 高度标准化和轮班制的任务（组员对什么样的工作表现是好是坏有着共同的认识）

• 员工所处的位置都可以非常清楚地观察到他们的组员的表现

• 分组时确保了和同一批同事的重复互动，可以观测到习惯性的（而不是偶发的、隔离的）表现

协作为什么能成功？



• 大陆航空自治工作小组内的相互监督还不足以解释激励计划为什么能如此成功。

• 这个计划是怎样诱使小组成员选择更高的努力水平的？

• 大陆航空公司的管理层一开始设定了一个较低的目标，小小的提高就能让大家都

拿到奖金。

• 在持续的提高后，目标被提高到每个小组付出努力便可以拿到奖金的水平。

• 期望受到了归因偏差(attribution bias) 的积极的影响。（员工把同时间发生的

航班排班的优化导致的公司表现的改善也归因于自己小组的努力）

协作为什么能成功？



• 大陆航空的激励计划被至少一家竞争对手模仿。环球航空 (TWA) 也有过一段长期居于

航空公司表现排行榜末的历史，在1995年和1996年分别在航班准时率指标上（接替了

大陆航空的位子）位列倒数第一。

• 1996 年 6 月, 环球航空开始承诺所有主管及以下级

别的员工，如果公司本月的排名有所改善，就奖励每

人最多 $100 的奖金。

• 这项激励计划引入之后，环球航空的表现逐渐改善了，

到1997年6月他们问鼎了航班准时率的排行榜！

这个激励计划是可复制的吗？



• 同学萌盯收益矩阵一定盯累了，所以我们先放松一下看看美女

• 这么多漂亮姑娘里

• 你觉得谁最漂亮？

• 你觉得谁会是平均大众认为是最漂亮的？

选美比赛博弈 (Beauty Contest Game)



• “…参赛者需要从一百张照片中选出六位最漂

亮的姑娘，选中最接近参赛者平均偏好的参

赛者将获得大奖；

• “所以每位参赛者需要做的不是找出他们自己

认为最漂亮的姑娘，而是找出他们认为其他

参赛者会认为是最漂亮的，而其他的参赛者

也正从同样的角度考虑问题。”

—— 凯恩斯 (1936)

凯恩斯的选美比赛



• 现在大家清楚了这个博弈的规则

• （太多漂亮小姐姐了，为了帮助大家集中精神思考）先把漂亮小姐姐抽象成数字

• 选美比赛博弈规则重述：

• N 个参与者每个人在 0-100 之间猜一个数字

• 猜得最接近所有人的回答的均值的 2/3 的人赢得金钱奖励；如果赢家是平手就

按赢家人数平分

• 同样的博弈可能会重复进行几轮

选美比赛博弈



• 发生什么事了？

• 参与者是理性的吗？

– “理性”在这个博弈中是怎么定义的？暗含了什么？

– 理性的参与者面对不完全理性的其他参与者们时会怎么做？

•报纸上的比赛结果
👉

选美比赛博弈





• “…（这个比赛）本质上不是要选出参赛者自

己认为最漂亮的面孔，也不是选出参赛者认

为平均参赛者认为最漂亮的；

凯恩斯怎么看？

• “我们已经到达了第三层，即猜测平均参赛

者会认为平均参赛者的认为怎么样。我相

信有些人已经到达了第四层第五层甚至更

高的层级。”

——凯恩斯 (1936)

• 这被称为 K 阶思维能力 (K-level thinking)



• 如果所有的参与者都是理性的而且这一点为每个参

与者所知晓，那么每个人都应该进行无数次迭代，

不断地排除被弱占优的策略 (weakly dominated 

strategies) 并最终都选择 0（即均衡策略）

• 如果被试选择了数字 50Mk，她/他就是 K 阶策略

的 (strategic of degree k) ，在此简称 K 阶的。

选美比赛博弈

• 发生什么事了？

• 参与者是理性的吗？

– “理性”在这个博弈中是怎么定义的？暗含了什么？

– 理性的参与者面对不完全理性的其他参与者们时会怎么做？



• 概括以上，如何区分检验这两种假设？

• 许多人不选择 0 是因为他们不能进行高阶的思考

• 许多人不选 0 是因为他们知道选 0 不会赢，所以他们聪明地估计了其他参与者的 K 阶思

维能力并计算了均衡表现

• 通过实验有可能区分检验二者吗？——很难

• 然而我们可以想象在真实的博弈中选择 0 并不会赢，因为

• 许多人无法进行高阶的思考

• 所有参与者都是理性的这一点并不是共识

• 没有一致的信念 (No consistent beliefs)

• 参与者的策略并不是对其他参与者的策略的最优反应 (best response)

选美比赛博弈



• Grosskopf & Nagel (GEB 2008) 设计了一系列 2 人选美比赛博弈

• 相同的规则：0—100中任取一个，接近均值*2/3的参加者胜出

• 你会选什么？

• 0既是纳什均衡的战略也是弱占优战略。

• 实验结果显示，博弈中确实有参与者对“该怎么决策”感到

困惑

• 36.92% 专家（来自心理学和经济学会议的参会者）选择0.

• （👆 参与过选美比赛博弈的大家有没有觉得…很真实！）

选美比赛博弈中参与者都是理性的吗？



• Grosskopf & Nagel (GEB 2008) 设计了一系列 2 人选美比赛博弈

• 有没有其他更有效更靠谱的区分检验两种假设的方法？

• 有！ 神经科学的技术可以区分低阶和高阶思维能力，大脑不会说谎。

选美比赛博弈中参与者都是理性的吗？



• Coricellia and Nagel (2009) 使用了功能性磁共振成像 (fMRI) 来测量被试参与选美比

赛博弈时的大脑活动。

• 在只有人类参与的实验中，10人一组中每位参与者都被要求从 0 -100 中选择一个数

• 在有电脑参与的实验中，一位人类参与者从 0 – 100 中选择一个数，电脑程序随机从

0 – 100 中选择 9 个数

选美比赛博弈中参与者都是理性的吗？



• 被归为低阶思考的被试在只有人类参与的实验中和电脑参与（电脑随机选出 9 个数）

的实验中的表现相似，都为 L1

• 被归为高阶思考的被试在电脑参与的实验中表现为 L1，在只有人类参与的实验中表现

为 L2 或更高的层级。

• 结果

• 参与者的行为符合认知层次模型 (Cognitive 

Hierarchy Model)

• 只有人类参与的实验场次中，大多数选择介于 L1 

(50M) 和 L3 (50M3) 之间，只有 5% 的参与者的

阶数高于 3

选美比赛博弈中参与者都是理性的吗？



• 低阶思维者的前额叶的活动主要发生在吻侧部前扣带皮层，这个区域常常负责在社会

认知活动中的自我参照的思考。

• 区别见下一页图。

• 功能性磁共振成像 (fMRI) 结果：内侧前额叶皮层的反应可以区分低阶和高阶策略思考

• 高阶思维者在只有人类参与的实验中内侧前额叶皮层被激活的有 2 个主要区域：

• 背侧的区域（与第三人视角思考有关）

• 腹侧的区域（在人类 VS 电脑的实验中相对更活跃的）

选美比赛博弈中不是所有参与者都是理性的



选美比赛博弈中不是所有参与者都是理性的



• 让我们看看凯恩斯的选美比赛中最后大家选

出的六位姑娘（终于等到了！）

回到凯恩斯的选美比赛



• 芝加哥的地标建筑 西尔斯大厦 (Sears Tower) VS 鲜有人知晓的 AT&T 大楼

• 90% 的被试选择了标签显著的西

尔斯大厦，达到了82%的期望协

作成功率

再议聚焦点——标签的力量？

对称报酬

Sears Tower AT&T

Sears Tower 100, 100 0, 0

AT&T 0, 0 100, 100
P1

P2

稍稍有一点不对称的报酬

Sears Tower AT&T

Sears Tower 100, 101 0, 0

AT&T 0, 0 101, 100

P1

P2

• 仅 60% 的被试选择了西尔斯大厦，

达成了52%的期望协作成功率



• 在之前的实验中，基于标签显著性的聚焦点在报酬对称的博弈中导致了很高的协作成功率。

• 但在报酬不对称的博弈中，标签的显著性失效了，哪怕是微小的报酬的不对称都造成了显

著的协作失败。

• 为什么被试不摒弃几乎可以无视的报酬的微小不对称性，利用西尔斯大厦的标签显著性来

达成协作呢？

中等不对称的报酬

Sears Tower AT&T

Sears Tower 100, 110 0, 0

AT&T 0, 0 110, 100
P1

P2

• 希尔斯大厦失去了更多作为聚焦点的

优势，被试达到的预期协作成功率同

样在50%左右。

再议聚焦点——标签的力量？



• 为了回答这个问题并检验结果是否能拓展到其他的情形，Crawford 等人

(2008) 进行了与刚才的芝加哥高楼二选一相似的支付真实报酬的 6 个实验。

• X-Y 游戏 —— X 带有标签显著性，因为俗话说：“X marks the spot”（X

在英语中是宝藏的标记）

• 在带标签的 X-Y 实验 (“labeled X-Y”)中，如果一对被试都选择了 X ，

那么被试 P1 将收到 $a，被试 P2 将收到 $b；如果两人都选择 Y，

那么两人的收益将颠倒；如果两人选择了不同的标签则都将一无所获。

• 在相应的无标签实验中，被试面临的选择与 X 或 Y 无关，被标为“P1 

收到 $a，P2 收到$b” ，“P1 收到 $b，P2 收到 $a”。

在非对称性下，聚焦点的力量是有限的！



• 6 场 X-Y实验的收益矩阵

在非对称性下，聚焦点的力量是有限的！



• 总结：

• 对称标签的 X-Y 实验中（Table 1 和 2 中的 “SL”）的合作率几乎与芝加哥摩天大楼二

选一实验中的一样高，X 几乎拥有与 西尔斯大厦同等的标签显著程度。

在非对称性下，聚焦点的力量是有限的！

• 6 场 X-Y实验的收益矩阵与观测到的实验结果



• 一个基于 K 阶思考的结构性非均衡模型为被试在 X-Y 实验中的反应提供了理论上的解释。

• 总结（续）

• 协作成功率在不对称标签的实验中同样低得多，即使是微小的收益不对称性也会导致

巨大的协调失败。

• 不对称标签的实验的结果和无标签实验的结果相近。

另一个令人惊讶的特征：

• 非对称报酬实验协调失败的规律在报酬差异小和报酬差异大的实验中是相反的：当报

酬差异小时，大多数被试都偏好让对方得到更多报酬的选择；当报酬差异大时，他们

都偏好让自己得到更多报酬的选择。

在非对称性下，聚焦点的力量是有限的！



• 本章以捉迷藏小实验为结束。

• Rubinstein, Tversky, and Dana Heller (1996; “RTH”)

• 寻宝人被告知：

• “你和另一个小伙伴互为对手一起玩游戏：你的对手把宝

藏藏在如图标有 A, B, A, A 的四个盒子中的一个里，你

的目标是要找到宝藏。你的对手的目标是不让你找到宝

藏。你只能选一个盒子打开，你会选哪一个盒子？”

• 藏宝人被告知了一个相对应的故事。

• 包括四个盒子的摆放顺序和标签在内的整个游戏的结构都是

被公示的信息。

A B A A

“捉迷藏”实验 (“Hide-and-Seek”)



• 猜猜看，藏宝人会把宝藏藏在哪个盒子里？哪个盒子是最经常被选为藏宝地点的？哪个

盒子是寻宝人最经常考虑的？

• 位置 “B” 因其标签而成为显眼的聚焦点

• 两端的 “A” 虽然标签并不显著，但因其（两端的）位置也

自然显著。

• 这些位置的显著使得剩下的那个位置，即中间的 “A” 成为

了“最不显眼的位置”。

A B A A

“捉迷藏”实验 (“Hide-and-Seek”)



• 这个游戏在混合策略下有唯一的均衡，即两位参与者都（与他们的角色无关地）随机地选

择一个位置。寻宝人在 25% 的情况下能找到宝藏。

• 然而实际情况中，被试的行为系统性地偏离了均衡的预测，并且很大程度上取决于他们的

角色（藏宝人/寻宝人）

• 在 RTH-4 中，中间的 A 对于藏宝人和寻宝人都是 最常被选择的，寻宝人比藏宝人更多地选

择此位置。

• 假设独立性成立，这会导致寻宝人在 32% 的情形下能找到宝藏，远高于均衡预测的 25% ！

A B A A

最安全的地方就是最危险的地方？



• 如果藏宝人和寻宝人平均一样聪明，那把宝藏藏在 中间的 A 盒子中的藏宝人为什么

没有意识到寻宝人也会倾向于选择那里呢？

• 为什么藏宝人明明选择均衡策略随机藏宝就能把对手找到宝藏的概率降到 25%，却

仍要放任对手在 32% 的情况下找到宝藏？

• 用 RTH 的话来说：“…参与者使用的是简单策略（避开端点），没有使用策略推理。

• Crawford 与 Iriberri 就 RTH 的实验结果和其他相关的结果提出了一种解释，他们

使用了基于 K 阶思考的初始反应非均衡模型。

最安全的地方就是最危险的地方？



• 稳健起见，Crawford 与 Iriberri 进行了三种寻宝实验：RT-AABA-Treasure, RT- 1234-

Treasure, 和 R-ABAA，以及两种“避雷”实验：RT-AABA-Mine 和 RT-1234-Mine

• “地雷” (“Mine”) 意味着

游戏中的物品是大家都

不想要的，因此藏和找

的人的 0-1 收益矩阵较

之寻宝实验是倒过来的。

• 结果与 RTH 的实验结果

非常相似：中间的 A (或

3) 对藏的人和找的人都

是最普遍的选择。

“捉迷藏”实验 (“Hide-and-Seek”)



RTH 游戏的 K 阶模型

• 每个参与者都服从同样的分布，以 r, s, t, u, v 的概率属于

L0, L1, L2, L3, L4 这五种类型 (type) 中的一种。

• 类型为 Lk (k > 0) 的人的信念 (belief) 基于类型 L0，并且通过在思想实验中迭代对类型 LK-1 的

最优反应来调整自己的信念。

• 假设 r = 0，即类型 L0 只存在于更高类型的参与者的想象中。

• 假设类型 L0 对收益不敏感，以更高的概率 偏好显眼的位置：RTH 游戏中的 B 和两端的 A

• 类型为 L0 的藏宝人和寻宝人都以 p/2, q, 1 – p – q, p/2 的概率选择位置 A, B, A, A ，其中 p > 

1/2， q > 1/4

• 模型的预测结果取决于类型的概率参数 s, t, u, v

“捉迷藏”的 K 阶模型

A B A A



A B A A
RTH 游戏的 K 阶模型（续） p/2, q, 1 – p – q, p/2 

• 类型为 L1 的藏宝人会选择中间的 A 来防止类型为 L0 的寻宝人找到宝藏，

类型为 L1 的寻宝人会避开中间的 A 以找到类型为 L0 的藏宝人埋下的宝藏

如果 p < 2q 他们将选择 B，如果 p > 2q 他们将以相等的概率选择两端的 A 中的任一个。

•

• 计量分析表示，p > 2q 且各个类型的比例为 19% 的 L1, 32% 的 L2, 

24% 的 L3, 25% 的 L4 时的结果与 RTH 的捉迷藏实验的结果吻合。

• 这种 驼峰状的类型分布 在其他的实验情形下也能得到类似的估计结果。

• 类似地，类型为 L2 的藏宝人和类型为 L2 的寻宝人会选择中间的 A；类型为 L3 的藏宝人会避开中

间的 A，类型为 L3 的寻宝人会选择中间的 A……

“捉迷藏”的 K 阶模型


