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1. Wstep

Procesy integracji maja na celu poglgbienie wzajemnych powiazan i wymia-
ny migdzy grupa krajow UE. Polegaja one m.in. na tworzeniu wspdlnych me-
chanizméw instytucjonalnych podejmowania decyzji, znoszeniu barier w prze-
plywie towaréw i ustug, rozwijaniu wzajemnej wymiany i wspolpracy pomiedzy
krajami. Konsekwencje czlonkostwa Polski w UE sa widoczne we wszystkich
dziedzinach zycia. Procesom integracji towarzysza czg¢sto sytuacje sporéw, kon-
fliktow pomigdzy stronami, ktore moga by¢ efektywnie i skutecznie rozwiazy-
wane za pomocg negocjacji czy mediacji.

Gléwnym celem niniejszej pracy jest przedstawienie mozliwosci zastosowan
wybranych dwuosobowych gier o sumie niezerowej w negocjacjach®. Analiza
»zasad racjonalnego wyboru” w kontekscie teorii gier (tj. rOwnowaga Nasha,
strategie optymalne Pareto) czy tez analiza réznych motywow postgpowania
gracza mogg by¢ uzytecznym narz¢dziem wspomagajacym podejmowanie decy-
Zji w procesie negocjacji.

2. Procesy integracji a negocjacje

Integracja to formalny, swiadomy proces, majacy na celu poglebienie wza-
jemnych powigzan i wymiany migdzy grupa krajow. Wyrdzniamy integracje
ekonomiczng (gospodarcza), polegajaca na usuwaniu ograniczen w handlu mig-
dzy panstwami i zapewnieniu swobody przeptywu towaréw, ustug, osob, kapita-
hu oraz polityczng, ktorej glownym celem jest tworzenie instytucjonalnych me-
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2 Dwa glownie nurty badan zwiazane z analiza negocjacji to: nurt behawioralny oraz teoriogrowy.
W modelach behawioralnych zwraca si¢ szczegdlng uwage na wzajemne relacje i stosunki pomi¢-
dzy uczestnikami rozmoéw, a proces negocjacji jest traktowany jako proces interakcji pomiedzy
uczestnikami. Podczas gdy w ujgciu teorii gier, negocjacje sa traktowanie jako wybor racjonalnych
uczestnikow gry, normy zachowan zostaja okreslone dla obu stron, a uwaga skupiona jest na inte-
resach, czyli na osiagnigciu korzystnego wyniku. Dazy si¢ do okreslenia regul, wedlug ktorych
powinni postgpowac negocjatorzy w sytuacjach konfliktowych.
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chanizméw 1 procedur podejmowania decyzji. Integracja ekonomiczna moze
przybiera¢ rozne formy, do ktorych zaliczamy:

—  strefy wolnego handlu — kraje wchodzace w sklad strefy znosza migdzy
soba cla oraz ograniczenia ilosciowe, ale kazdy z nich utrzymuje wilasne
cla w stosunku do krajow nieczlonkowskich;

—  unie celnq — czlonkowie UE znosza bariery w przeplywie towarow
1 ustanawiajg wspoélna taryf¢ celng wobec partneréw zewngtrznych;

—  wspolny rynek — kraje zapewniaja swobodg¢ nie tylko przeptywu towa-
réw 1 ustug, ale rowniez kapitatu i sily roboczej;

— uni¢ gospodarczq - jej uczestnicy, uwzglgdniaja przedsigwzigcia
z poprzedniego etapu integracji, zmierzaja do zhammonizowania swoich
dziatan w sferze polityki gospodarczej;

—  pelnq integracje gospodarczq — na tym etapie panstwa czlonkowskie
ujednolicaja polityke gospodarcza ipowoluja organ ponadnarodowy,
ktorego decyzje obowiazujq wszystkich czionkow.

Przeksztalcenia zasad funkcjonowania wspodlczesnych gospodarek oraz
przedsigbiorstw powoduja, ze coraz wigkszg iwszechstronniejszg rolg
w biznesie odgrywaja negocjacje. Sa one obecnie nicodzownym elementem
wszelkiej dzialalnosci nie tylko gospodarczej, ale réwniez spolecznej czy poli-
tycznej.

Dodatkowo, wejscie Polski w struktury unijne oznacza dla przedsigbiorstw
nowe wyzwania konkurencyjne. Utworzenic Wolnego Rynku Europejskiego
sprzyja unifikacji (standaryzacji) dziatlan na rynkach UE. Jednakze wspolny
rynek ujawnia odmiennosci systemow politycznych, uwarunkowan ekonomicz-
nych, odrgbnosci kulturowe, prawne, réznorodnos$¢ zwyczajow konsumpcyj-
nych, roznice stylu zycia czy dzialtan marketingowych, co w zwiazku
z koniecznoscia adaptacji tych dziatan na rynki lokalne moze wplywac na poja-
wianie si¢ nowych obszarow konfliktow czy nasilanie si¢ starych. Negocjowanie
staje si¢ wigc umiej¢tnoscia, ktora nabiera szczegdlnego znaczenia ze wzglgdu
na procesy globalizacji i uczestnictwo Polski w strukturach unijnych. Negocjacje
mogg stuzy¢ wspomaganiu proceséw integracji poprzez ustalanie procedur roz-
strzygania sporow, mechanizmow podejmowania decyzji, ustalania warunkow
wymiany débr, ustug.

W klasycznym ujeciu negocjacje [4, s. 10-12; 13, s. 6-18] sg traktowane jako
sposob rozwiazywania konfliktéw migdzy stronami, gdy interesy stron sg czg-
Sciowo sprzeczne iczgsciowo wspolne oraz strony maja przeswiadczenie, ze
prowadzone rozmowy sg najlepsza metoda dojscia do porozumienia, akcepto-
wanego przez obie strony. Dzialania stron dotycza podzialu lub wymiany dobr,
zasobow i/lub rozstrzygnigcia probleméw dotyczacych zaangazowanych stron,
przy czym kazda ze stron do osiagnig¢cia celu potrzebuje udzialu drugiej ze stron.
Ich gléwnym celem jest podjgcie wspc')lnej decyzji ktéra przyniesie korzysé
wszystkim zaangazowanym w proces negocjacyjny, umozliwiajac im reallzach
wlasnych interesow. Negocjacje sa uwazane za najlepszy sposob przezwyci¢za-




128 Ewa Roszkowska

nia konfliktéw, wspdlnego podejmowania decyzji ze wzglgdu na swoja skutecz-
nosé 1 efektywnosé. Skutecznosé jest zawarta w wieloplaszczyznowosci podej-
scia do konfliktu, co umozliwia wszechstronne zapoznanie si¢ z jego uwarun-
kowaniami, motywami, intencjami stron, ocen¢ realnych szans rozwigzania spo-
row, przezwyci¢zenie negatywnych skutkow spowodowanych przez konflikt,
zapobiezenie eskalacji lub wznowienia zakonczonego konfliktu. Negocjacje sa
zazwyczaj mniej kosztowne niz walka, ktorej negatywnych skutkéw zaréwno
materialnych, jak 1 moralnych mogg doswiadcza¢ nie tylko strony konfliktu.
Dodatkowe cechy negocjacji to wzajemna wymiana korzysci, przydatnos¢ spo-
feczna negocjacji, poglegbienie sprawnych stosunkéw mig¢dzy stronami, wzglgdna
trwalos¢ rezultatu negocjacji, zgodnos¢ z obowiazujagcymi normami spoteczny-
mi, prawnymi i obyczajowymi.

3. Negocjacje a teoria gier

Zastosowania teorii gier w negocjacjach polegaja na wykorzystaniu analogii
mi¢dzy sytuacja gry a negocjacjami [7, 9, 10, 14]. Traktuje si¢ uczestnikow ne-
gocjacji jak graczy postgpujacych zgodnie ze Scisle okreslonymi regutami gry
i dokonujacych w pelni racjonalnych wyborow. Rozwazania dotyczace negocja-
cji koncentruja si¢ na dwoch typach zachowania - konfrontacji”
i, rozwiqzywaniu problemow”. Zgodnie z klasycznym ujgciem R. Waltona i R.
McKersie [16] negocjacje odpowiadajace konfrontacji okresla si¢ jako dystrybu-
tywne, a negocjacje odpowiadajace rozwiazywaniu problemow jako integratyw-
ne. Negocjacje dystrybutywne moga by¢ ilustrowane za pomoca gry o sumie
zerowej. Suma wyplat obu graczy wynosi zero co oznacza, ze ,,wygrana” jedne-
go gracza jest ,przegrang”’ drugiego i1odwrotnie. Negocjacje dystrybutywne
odpowiadajg sytuacji, gdy interesy obu graczy sa dokladnie przeciwstawne (np.
wolny rynek i pelna konkurencja). Negocjacje integratywne mogg by¢ ilustro-
wane za pomoca gry o sumie niezerowej, czyli gry, w ktoérych suma wyplat obu
graczy nie zawsze wynosi zero. W rzeczywistosci czg¢sciej mamy do czynienia
z sytuacja, w ktorej obie strony moga co§ wygrac albo obie cos przegra¢. Wtedy
wynik negocjacji zalezy od przyjgtej strategii postgpowania oraz od poziomu
wspoélpracy przy rozwigzywaniu probleméw. Gry o sumie niezerowej moga
mie¢ rézng naturg. Wyrdzniamy gry, w ktorych komunikacja przebiega tak samo
jak w przypadku gier o sumie zerowej, tzn. gracze jednocze$nie wybierajg swoje
strategie nie znajac strategii przeciwnika. Mozemy dopusci¢ mozliwos¢ komu-
nikowania si¢ graczy przed dokonywaniem wyboru strategii, umozliwiajac im
strategiczne zagrywki typu: grozby, zobowiazania, obietnice. Kazdy z graczy
stara si¢ uzyska¢ wynik najkorzystniejszy dla siebie poprzez wybor odpowied-
niej strategii lub skladanie strategicznych zobowiazan, obietnic, grozb. Wreszcie
sytuacja, w ktorej wszystkie rodzaje wspodlpracy sa dozwolone, gracze wspol-
pracujac, dochodza do tzw. rozwigzan kooperacyjnych satysfakcjonujacych obie
strony. Mozemy wigc moéwi¢ o grach niekooperacyjnych, w ktorych jakiekol-
wick porozumienie, stosowanie skorelowanych strategii, wyplaty uboczne sa
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zabronione przez reguly gry (np. ustawa antytrustowa) oraz o grach kooperacyj-
nych, w ktorych wspolpraca jest dozwolona [7, 9, 15].

W celu opisu i wyjasnienia, jak rowniez przewidywania wyborow dokony-
wanych przez uczestnikow gry przeprowadza si¢ analiz¢ strategii stron, poszu-
kuje tzw. standw rownowagi oraz strategii optymalnych. W najprostszym przy-
padku przyjmuje si¢, ze strony posiadaja informacj¢ o funkcji uzytecznosci,
strategiach 1 wczesniejszych posunigciach drugiej strony. Mozna tez zalozy¢, ze
strony posiadaja wspolna wiedz¢ (ang. common knowledge) dotyczaca regul gry,
struktury macierzy wyplat oraz strategii graczy. Zaklada si¢, ze gracze stosuja
pewne , kryteria racjonalnego wyboru”, co prowadzi do réznych koncepcji roz-
wiazania gry: tj. strategie bezpieczenstwa, rownowaga Nasha, strategie optymal-
ne Pareto.

Najczgsciej wykorzystywana w teorii gier jest rownowaga Nasha, gdzie po-
szukuje si¢ takich strategii dziatania kazdej strony, dla ktorych przy zatozeniu
wyboru drugiej strony, nie pragnie ona dokonywania zmiany swych planéw.
Pojecie rownowagi Nasha, cho¢ wydaje si¢ naturalne, czasem okazuje si¢ niedo-
skonale. RoOwnowaga Nasha jest czg¢sto nieefektywna, czyli istnieje uklad strate-
gii niegorszy dajacy wigksze wyplaty niektérym graczom, a wszystkim przy-
najmniej takie same, a nawet lepszy dajacy wigksze wyplaty wszystkim. Gdyby
gracze mogli wspolpracowaé wybraliby uklad strategii, ktéry nie jest rownowa-
ga Nasha. Rozwaza si¢ réwniez inne typy rownowag. Na uwage w badaniach
ekonomicznych zastuguje pojgcie strategii optymalnych w sensie Pareto. Opty-
malny uklad strategii w sensie Pareto oznacza, ze gracze nie mogg polepszy¢
swojej sytuacji nie pogarszajac jednoczesnie sytuacji pozostatych graczy.

Dla gier o sumie zerowej mozna okresli¢ rézne ,zasady racjonalnego wybo-
ru”, tj. strategia dominujaca, zasada minmax, rownowaga Nasha, ale sa to zasady
zgodne. Jesli gracz dysponuje strategia dominujacg racjonalny wybor polega na
stosowaniu tej strategii. Jesli brak jest strategii dominujacych, ale wystgpuje
punkt siodlowy, to racjonalnym wyborem jest wybdr czystej strategii minimak-
sowej. Przy czym kazda strategia dominujgca jest jednoczesnie strategia mini-
maksowa. W sytuacji braku punktu siodlowego, racjonalny wybdr polega na
wyborze odpowiedniej strategii mieszanej. Przy czym znowu czysta strategia
minimaksowa jest szczegolnym przypadkiem strategii mieszanej. W tego typu
grach para strategii maksymalizujacych poziomy bezpieczenstwa graczy jest
w rownowadze i1 zaden z graczy nie ma powodu odstgpowac od swojej strategii,
jesli drugi z graczy begdzie stosowal strategi¢ minimaksowa,

Gry o sumie niczerowej majg bardziej skomplikowana naturg niz gry o sumie
zerowej 1nie poddaja si¢ juz tak prostej analizie. Mozemy stosowa¢ podobne
,zasady racjonalnego wyboru”, jak dla gier o sumie zerowej np. strategie mini-
maksowe, rownowagi Nasha, strategie optymalne Pareto, ale zasady te nie sa juz
zgodne. Rozwiazanie gry wyznaczone przez regule minimaksu nie zawsze za-
pewnia graczom korzystne wyniki. Obaj gracze moga poprawi¢ swoje wyniki,
jesli obaj z nich odstapia od tej reguly. Niewatpliwa zaleta gier o sumie zerowej
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jest rownowaznos¢ par strategii w rownowadze. W przypadku gier o sumie nie-
zerowej, pary strategii w rownowadze nie musza by¢ parami rownowaznymi pod
wzgledem wynikow otrzymywanych przez graczy, tzn. moga prowadzi¢ do réz-
nych wyptat. W tym przypadku albo nalezy pogodzi¢ si¢, ze mamy wiele punk-
tow rownowagi nierownowaznych pod wzglgdem wynikoéw lub przyjaé dodat-
kowe kryteria ograniczajace zbior mozliwych rozwigzan®.

Poszukiwanie optymalnych strategii, dla gier o sumie niezerowej, wsrod
rozwigzan Nasha czy Pareto, strategii minimaksowych okazuje si¢ w wielu sytu-
acjach niewystarczajace czy wregcz zawodne. W grach o sumie niezerowej roz-
waza si¢ rozne motywy postgpowania gracza. C. McClintock [8, s. 271-297]
zZwraca uwage na trzy motywy postepowania w grach tego typu’:

—  motyw kooperacyjny (czyli wspoldzialania) — dazenie do maksymaliza-
cji wspdlnej wygranej, nieche¢ do rywalizacji. Postgpujac zgodnie z tym
motywem, gracz wybiera strategi¢, ktéra maksymalizuje sum¢ wyplat;

- motyw indywidualistyczny — dazenie do maksymalizacji wlasnej wygra-
nej;

- motyw rywalizacyjny — dazenie do maksymalizacji wlasnej przewagi
nad przeciwnikiem.

W rzeczywistych sytuacjach konfliktowych zachowaniem czlowieka moze
rzadzi¢ kombinacja dwoch lub trzech motywow. J. Kozielecki [6, s. 46-54] wy-
réznia nastgpujace motywy mieszane:

—  zlozony motyw kooperacyjno-indywidualistyczny, gracz zmierza do

osiagnig¢cia wysokiej wspdlnej korzysci oraz wlasnej korzysci;

—  zlozony motyw indywidualistyczno-rywalizacyjny, gdzie gracz zmierza
do maksymalizowania zaréwno zysku wlasnego, jak irdéznicy zysku
w stosunku do partnera;

- zlozony motyw rywalizacyjno-kooperacyjny, gdzie gracz maksymalizuje
zarOwno wspolng wygrang stron, jak i roznicg swego zysku w stosunku
do drugiej strony.

4. Wybrane dwuosobowe gry o sumie niezerowej i ich zastosowa-
nie w negocjacjach _
Omoéwimy tutaj pewne gry dwuosobowe, ktore mogg mie¢ bezposrednie za-

stosowanie w negocjacjach. Zakladamy, ze gracze czynia swoje wybory jedno-
czesnie bez mozliwosci komunikowania si¢ oraz ze mozliwe sa dwie strategie:

3 J. Nash postulowat, aby rozwiazaniem gier o sumie niestalej byly tylko te pary strategii, ktore
g)ozostaja‘ w roéwnowadze 1 s3 zamienne.

W badaniach czgsto dla uproszczenia przyjmuje si¢, ze motywy obu graczy sg identyczne. Po-
nadto, zeby unikna¢ klopotow z dodawaniem (lub odejmowaniem uzytecznosci) przyjmuje sie, z€
uzytecznosci obu graczy zostaly okreslone na jednolitej skali identycznej dla obu graczy.

Rozbud
am
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wspolpracy (W) irywalizacji (R)’. Na podstawie taksonomii M. Rapoporta,
M. Guyerai D. Gordona [12, 11, s. 209-256] mozna wyrdzni¢ 78 podstawowych
gier dwuosobowych, w ktorych kazda ze stron ma do wyrobu tylko te dwie stra-
tegie. Z perspektywy pierwszego gracza moga wystapic nastgpujace wyniki:
- Nagroda (N) za wspolprace, jesli obaj zastosuja strategic W;
- Pokusa (P) do odniesienia jednostronnego zwycigstwa, jesli na strategi¢
R drugi gracz odpowie strategia W,
—  Zagrozenie (Z), jesli na strategi¢ W gracza I gracz II odpowie strategia
R;
—~  Kara (K), jesli obaj zastosuja strategi¢ R 1 spowoduje to konflikt.
Hierarchia preferencji gracza uwzglgdnia cztery elementy: wspolpraca, zwy-
cigstwo, porazka, konflikt. Ponadto gry mozna podzieli¢ na symetryczne,
w ktorych strony maja dokladnie takie same preferencje, oraz niesymetryczne,
gdzie hierarchie preferencji sa rézne. Analizujac gry, zwrécimy uwagg na row-
nowage Nasha oraz rozwaza¢ bgdziemy rozne motywy postgpowania graczy:
kooperacji, indywidualistyczny, rywalizacji.

4.1. Dwuosobowe gry wspolpracy

W grach wspolpracy obaj gracze najwyzej cenig nagrode, stad okreslamy je
takze jako ,.gry nagrody”. Mamy szes¢ takich gier: NPZK, NPKZ, NKZP,
NKPZ,NZPK, NZKP.

A. Colman [3, s. 38-39] stwierdzil, ze jesli obie strony rozpoczna od strategii
wspolpracy, to od razu znajda rozwigzanie 1 bgda powtarza¢ swoje zachowanie.
Jesli jednak jeden z graczy wybierze strategi¢ R, czyli gra zakonczy si¢ (RW)
lub (WR), to w nastgpnej grze nalezy spodziewac si¢ wyniku (RR), a nastgpnie
WW).

I. Gra ,,Harmonia intereséw”

Gra , Harmonia interesow” jest gra symetryczna. Obaj gracze maja nastgpu-
jaca hierarchi¢ preferencji: wspolpraca, jednostronne zwycigstwo, jednostronna
porazka, konflikt (NPZK - Nagroda, Pokusa, Zagrozenie, Kara).

3 Strategia wspolpracy polega na szukaniu wspolnego porozumienia za ceng rezygnacji z wlasnych
interesow, a rywalizacyjna na dazeniu do maksymalnej realizacji wlasnych intereséw kosztem
drugiej strony, czasem nawet za ceng¢ porazki obu stron. Strategia wspolpracy okreslana jest row-
niez mianem strategii kooperacyjnej, altruistycznej, migkkiej, golebiej czy kobiecej, a strategia
rywalizacyjna okreslana jest jako niekooperacyjna, egoistyczna, konfliktowa, zdradziecka, twarda,
Jastrzebia czy meska.
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Tabela 1. Macierz gry ,,Harmonii interesow” (NPZK)
Gracz II

w R
Gracz I w (d,d) (b,¢)
R (c,b) (a,a)
a<b<c<d

Rownowaga Nasha jest tutaj para strategii (WW). Jest to rowniez rozwiaza-
nie optymalne z punktu widzenia zaréwno racjonalnosci indywidualistyczne;j,
jak 1 kooperacyjnej. Para strategii (WW) nie spelnia warunku racjonalnosci ry-
walizacyjnej. W przypadku, gdy gracz I jednostronnie zlamie wspodlprace, aby
osiagnaé przewagg nad druga strona, wybierajac strategi¢ R, a gracz II nadal
zastosuje strategi¢ W, to wynik (RW) spetni wymogi racjonalnosci rywalizacyj-
nej dla gracza I, ale bgdzie sprzeczny zaréwno z racjonalnoscig indywiduali-
styczna, jak 1 kooperacyjna. W takim przypadku gracz Il moze zmieni¢ strategig,
co pociagnie za soba wynik (RR). Poniewaz jest to wynik nieracjonalny ze
wzgledu na kazdy z motywow, w nastgpnym kroku obie strony moga odstapi¢
od swoich strategii rywalizacyjnych i1wroci¢c do wspolpracy osiagajac punkt
(WW). Mozemy powiedzie¢, ze przy takim ukladzie preferencji obaj gracze sa
nigjako ,,skazani na wspotprace”.

II. Gra ,,Polowanie na jelenia”

Gra ,,Polowanie na jelenia” jest gra symetryczng. Obaj gracze maja nastgpu-
jacq hierarchi¢ preferencji: wspolpraca, jednostronne zwycigstwo, konflikt, jed-
nostronna porazka (NPKZ — Nagroda, Pokusa, Kara, Zagrozenie).

Tabela 2. Macierz gry ,,Polowanie na jelenia” (NPKZ)
Gracz 11

w R
Gracz 1 w (d,d) | (a,c)
R (c,a) (b,b)
a<b<c<d

Nazwa gry zaczerpnigta zostala z myslistwa. Ukazuje dylemat polujacych,
czy wspolnie majg upolowac jelenia, a potem go podzieli¢ czy tez kazdy sam ma
polowac na zajaca. Przy czym zaklada si¢, ze caly zajac jest mniej wartosciowy
od polowy jelenia, ale do upolowania jelenia potrzebna jest wspotpraca obu
mysliwych.

Rownowaga Nasha sg tutaj dwie pary strategii (WW), (RR). Rozwigzaniem
optymalnym z punktu widzenia racjonalnosci indywidualistycznej oraz koopera-
cyjnej jest wybor przez obu graczy strategii wspolpracy (WW). Para strategii
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(WW) nie spetnia warunku racjonalnosci rywalizacyjnej. Wymog racjonalnosci
rywalizacyjnej dla gracza I speinia wynik (RW), a dla gracza drugiego wynik
(WR). Przy czym pokusa do zerwania wspolpracy jest jednak wigksza niz
w grze Hammonia.

Gra ,,Polowanie na jelenia” moze mie¢ zastosowanie w negocjacjach pomig-
dzy dwoma firmami. Obie firmy uwazaja, ze wzajemna wspoélpraca jest dla nich
najbardziej wartosciowa, podpisanic umowy z inng firma mniej wartosciowe,
anajgorszym rozwiazaniem jest zerwanie rozmow. Najgorszy wynik uzyska
strona, ktora byla nastawiona na wspolpracg, ale zostala zdradzona przez opo-
nenta. Sita pokusy zerwania rozmoéw bedzie zalezatla od wartosci uzytecznosci
poszczegodlnych strategii.

III. Gra ,,Walka plci”

Gra ,Walka plci” jest gra symetryczna. Obaj gracze maja nastgpujaca hierar-
chi¢ preferencji: wspolpraca, konflikt, jednostronne zwycigstwo, jednostronna
porazka (NKPZ - Nagroda, Kara, Pokusa, Zagrozenie).

Tabela 3. Macierz gry ,,Walka plci” (NKPZ)
Gracz II

w R
Gracz I w (d,d) (a,b)
R (b,a) (c,0)
a<b<c<d

Gra ta jest czgsto interpretowana w nastgpujacy sposob: maz chce wybrac si¢
na mecz pitkarski, azona na koncert symfoniczny, ale oboje cenig wyjscie
wspolne. Uklad strategii (WW) oznacza wspdlne wyjscie z domu, przy czym dla
jednego z malzonkow jest to wybor optymalny, dla drugiego nieoptymalny, ale
rekompensowany radoscia drugiego malzonka. Strategia rywalizacyjna R jedne;j
ze stron doprowadza do sytuacji, gdy obaj malzonkowie zostaja w domu (RR)
lub do sytuacji, gdy jeden ze wspélmatzonkéow wychodzi, adrugi pozostaje,
czyli (RW), (WR).

Rownowagg Nasha sa tutaj dwie pary strategii (WW), (RR), czyli wspolne
spedzenie czasu. Z punktu widzenia racjonalnosci kooperacyjnej oraz indywidu-
alistycznej rozwiazaniem optymalnym jest wynik (WW). Para strategii (WW)
nie spetnia warunku racjonalnosci rywalizacyjnej. Wymog racjonalnosci rywali-
zacyjnej dla gracza I spetnia wynik (RW), natomiast dla gracza II wynik (WR).
Pokusa do jednostronnego zerwania wspolpracy jest mala. Strategia W jest ry-
zykowna, prowadzi bowiem do wyniku najlepszego lub najgorszego,
w zaleznosci od tego co zrobi druga strona. Strategia R przynosi natomiast wy-
niki $rednie.
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Gra moze by¢ ilustracja negocjacji prowadzonych przez dwie partie, ktorej
celem jest zawarcie koalicji. Najbardziej wartosciowe jest utworzenie takiej
koalicji (WW), mniej wartosciowe odstapienie od koalicji przez obie strony oraz
dalsze utrzymywanie dobrych stosunkéw, jeszcze mniej wartosciowe jest jedno-
stronne zerwanie negocjacji i utworzenie koalicji z innym partnerem, najgor-
szym rezultatem jest porzucenie przez partnera, gdy druga strona zawiera koali-
Cj¢ z inng partia.

IV. Gra ., Kamikadze”

Gra ,Kamikadze” jest gra symetryczna. Obaj gracze majq nastgpujaca hierar-
chi¢ preferencji: wspolpraca, jednostronna porazka, konflikt, jednostronne zwy-
cigstwo (NZKP — Nagroda, Zagrozenie, Kara, Pokusa).

Tabela 4. Macierz gry , Kamikadze” (NZKP)

Gracz Il
w R
Gracz I w (d,d) (c,a)
R (a,c) (b,b)
a<b<c<d

Nazwa gry pochodzi stad, ze w przypadku niepelnej lub falszywej informacji
strony moga podjac¢ bardzo nieracjonalne decyzje. Rownowaga Nasha, jak row-
niez punktem optymalnym ze wzgledu na racjonalnos¢ kooperacyjna oraz indy-
widualistyczng jest para strategii (WW). Warunek optymalnosci ze wzgledu na
racjonalnos¢ rywalizacyjng dla gracza I spelnia wynik (WR), natomiast dla gra-
cza drugiego wynik (RW). Gr¢ cechuje zupelny brak pokusy do zerwania
wspolpracy. Jednostronne zerwanie wspolpracy spowoduje, ze gracz stosujacy
strategi¢ W uzyska wynik bardziej racjonalny w kategoriach rywalizacyjnych,
adla stosujacego strategi¢ R nastapi znaczne pogorszenie wyniku indywiduali-
stycznego. Ale taka zmiana moze nastapi¢ tylko w wyniku ztego odczytania gry
i potraktowania jej jako ,,gry pokusy”. W negocjacjach mozna zaobserwowac
skutki takiej mispercepcji, polegajace na wyborze strategii nieracjonalnych ze
wszystkich punktow widzenia, a mimo to stosowanych. Gra bowiem odbywa si¢
w swiadomosci jej uczestnikow, ponadto na decyzje wptywaja rowniez emocje.

4.2. Dwuosobowe gry pokusy

W grach pokusy najwyzsza wartoscia jest pokusa. Mamy szes$¢ takich gier
PNZK, PNKZ, PKNZ, PNKZ, PZNK, PNZK.
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I. Gra ,Kurczak”

Gra , Kurczak™ jest gra symetryczng. Obaj gracze maja nast¢pujaca hierarchi¢
preferencji: jednostronne zwycigstwo, wspolpraca, jednostronna porazka, kon-
flikt (PNZK - Pokusa, Nagroda, Zagrozenie, Kara).

Tabela 5. Macierz gry , Kurczak ” (PNZK)
Gracz I1

W R
Gracz I " (c,c) (b,d)
R (d,b) (a,a)
a<b<c<d

Nazwa odnosi si¢ do sytuacji, gdy dwa samochody pedza naprzeciwko siebie,
a kierowcy moga wybra¢ wspolprace skrecajac w bok ratujac zycie, ale tracac
prestiz albo rywalizacjg¢, czyli jechaé prosto liczac, ze druga strona ustapi. Jesli
obaj kierowcy bgda jechali prosto, to skonczy si¢ dla nich $miercia lub kalec-
twem®. Zatem w grze , Kurczak™ nie ma nagrody za wspolprace, wystepuje po-
kusa jej zerwania, ale jednoczesnie jest wysoka kara za jej brak. Strategia R
prowadzi do wyniku najlepszego lub najgorszego w zaleznosci od strategii wy-
branej przez druga strong.

Réwnowage Nasha tworza pary strategii (WR) oraz (RW). Najlepsza odpo-
wiedzig na strategie wspOlpracy W drugiej strony jest strategia rywalizacji R,
i odwrotnie, najlepsza odpowiedzia na strategi¢ rywalizacji R jest strategia
wspolpracy W. Strony rozumujac w ten sposob moga stara¢ si¢ wymusi¢ ustep-
stwo przeciwnika, co w rezultacie moze doprowadzi¢ do punktu (RR). Z punktu
widzenia racjonalnosci kooperacyjnej mamy trzy pary strategii optymalnych
(WW), (WR), (RW) gdy 2c=>b+d, jedna parg¢ strategii optymalnych (WW)
gdy 2c > b+d oraz dwie pary strategii (WR), (RW) gdy 2¢ <b +d . Warunek
zarébwno racjonalnosci rywalizacyjnej, jak i1 indywidualistycznej dla I gracza
spetnia wynik (RW), a dla drugiego (WR).

W sytuacjach negocjacji dylemat ten sprowadza si¢ do wyboru ,,zwycigstwo”
albo ,$mier¢”’. Nalezy zwroci¢ uwage, ze gra nie pozwala na podejmowanie
decyzji 1 dziatan w pelni racjonalnych ze wzgledu na nieracjonalnos$¢ samej sy-
tuacji decyzyjnej. Moze stanowié¢ prototypowa sytuacj¢ eskalacji konfliktu. Ob-
stawanie obu graczy przy strategiach, ktore by prowadzily do najlepszego dla
nich wyniku, gdy oponent zachowuje si¢ racjonalnie 1 ustgpuje moze prowadzic
do rozwiazania gorszego dla obu graczy, czyli (RR). Nalezy unika¢ takich gier.

® W slangu amerykanskim kurczak (ang. chicken) oznacza tchorza. Taka osoba zachowywata
zycie, ale tracita szacunek innych.

7 W literaturze przedmiotu mozna znalez¢ szereg sytuacji politycznych, ktore

,Kurczak”. Przykladem moze by¢ analiza stosunkow amerykansko-radzieckich w 1962 roku
w zwiazku z rakietowym kryzysem kubanskim [Por. 11 s. 226]
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II. Gra ,,Dylemat wi¢znia”
Gra ,,Dylemat wigznia™ jest gra symetryczna. Obaj gracze maja nastepujaca
hierarchi¢ preferencji: jednostronne zwycigstwo, wspoélpraca, konflikt, jedno-

stronna porazka (PNKZ - Pokusa, Nagroda, Kara, Zagrozenie).

Tabela 6. Macierz gry ,.Dylemat wigznia” (PNKZ)
Gracz I

A% R
Gracz | w (c,c) (a,d)
R d,a) (b,b)
a<b<c<d

Nazwa gry odnosi si¢ do sytuacji, gdy prokurator wzywa dwoch podejrza-
nych o wspoélne popelnienie przestgpstwa. Jezeli zaden z nich nie przyzna si¢ do
winy, to obaj zostang skazani na niski wyrok za drobne przestgpstwa, ktore
mozna im udowodni¢’. Jesli jeden z nich pojdzie na wspotprace z prokuratorem
1 przyzna si¢ zostanic zwolniony, a drugi podejrzany dostanie duzy wyrok. Jesli
obaj si¢ przyznaja to otrzymaja sredni wyrok. W poréwnaniu z Dylematem Kur-
czakow zakres wspolpracy jest szerszy, gra ma mniej rywalizacyjny charakter,
ale brak zaufania moze powodowa¢ ostry rozwdj konfliktu. Najbardziej racjo-
nalnym zachowaniem byloby nie przyznawanie si¢ przez zadnego podejrzanego.

Rownowagg Nasha jest para strategii (RR), odpowiadajaca przyznaniu sig¢
obu, cho¢ najbardziej racjonalnym rozwigzaniem dla obu stron jest wybor stra-
tegii (WW). Badania [1; 5, s. 376-377; 6, s. 58-58; 11, 5. 229-249; 15, s. 94-105,
s. 178-190] ,,Dylematu wigznia” pokazuja, ze najczgsciej wybierane sa strategie
rywalizacyjne. Przy czym wybor strategii jest uzalezniony od struktury wyplat
macierzy gry, nastawienia psychicznego, informacji o liczbie powtorzen gry.

Dylemat wig¢znia jest najcz¢sciej badang i wykorzystywana gra w naukach
ekonomicznych i spolecznych. Zainteresowanie ta gra wynika z faktu, ze o jej
rozwigzaniu decyduja dwa rodzaje racjonalnosci: egoistyczna (indywiduali-
styczna lub rywalizacyjna) oraz altruistyczna (kooperacyjna i prospoleczna).
Gracze, postepujac zgodnie z racjonalnoscia indywidualistyczna, doprowadzaja
do najmniej korzystnego rezultatu (RR), natomiast postgpowanie zgodnie
z zasadg racjonalnosci spolecznej prowadzi do najlepszego wyniku z mozliwych

Ww).

¥ W 1950 roku M. Dreshera i M. Flood z RAND Corporation, wymyslili gr¢ o sumie niezerowej
posiadajaca jeden punkt rownowagi Nasha, ktory nie jest optymalny w sensie Pareto. Pozniej
A.W. Tucker uzupelnit t¢ gre historyjka, od ktorej wzigla swoja nazwe ,.Dylemat wi¢Znia”.

® Czasem zaklada si¢ rowniez, ze 2¢ > a + b , co oznacza, ze suma ,uniewinnien” powinna by¢
wigksza od sumy pelnego wymiaru kary 1 ,,zachety do zdrady™.
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Konflikt migdzy racjonalnoscia indywidualng ispoleczna w ,dylemacie
wigznia” zachgcil wielu badaczy do poszukiwania argumentéw uzasadniajacych
wybor strategii wspolpracy. Rozpatrujac ,dylemat wigznia” z punktu widzenia
konfliktu migdzy racjonalnoscia indywidualna a spoteczna, R. Luce i H. Raiffa
[7, s. 97] stwierdzaja wrecz, ze gry tego typu powinny by¢ zabronione. Podobnie
J. Harsany [5, s. 376-377] uwaza, ze nalezy powstrzymywa¢ si¢ od udziatu
w tego typu sytuacjach konfliktowych. T. Bumns, L. Meeker [1, s. 40-50] sugeru-
ja zmian¢ postaw graczy tak, aby preferowane byly reguly racjonalnosci spo-
fecznej. Inne mozliwe rozwigzania to przykladowo ustanowienie wladzy lub
stosunkéw dominacji migdzy graczami, zmiana macierzy gry, tapowki.

Analizowano réwniez sytuacje, gdy gra jest rozgrywana wielokrotnie. Naj-
bardziej populama strategia jest Wet za Wet (Tit-for-Tat), ktora polega na tym,
Zze w pierwszym ruchu stosujemy strategi¢ W, a nastgpnie powtarzamy strategie
drugiej strony z poprzedniego ruchu. Inne analizowane strategie to [15, s. 96-
103]:

- ,zawsze W”_ czyli zawsze stosujemy strategic W

- ,zawsze R”, czyli zawsze stosujemy strategi¢ R;

- ., Wet za dwa Wety” (Tit for two Tats), czy stosowanie strategii R dopie-

ro po zastosowaniu dwukrotnym strategii R przez partnera;

- Jlat-for-Tit", gdzie wpierwszym ruchu stosujemy strategi¢ R,

a nastgpnie powtarzamy strategi¢ drugiej strony.

Przykladami zastosowan ,,.Dylematu wi¢znia” moze by¢ sytuacja konkuruja-
cych ze soba sklepow. Wlasciciele muszg zdecydowac, czy obnizy¢ ceny. Jesli ja
obnizg ceny, a konkurencyjny sklep nie obnizy ceny, przyciagnie to klientow do
mojego sklepu. Jesli konkurencyjny sklep obnizy ceny, nalezy réwniez obnizy¢
ceny, zeby nie straci¢ klientow. W sytuacji, gdy oba sklepy obniza ceny oba bgda
mialy mniejsze zyski niz gdyby ceny byly na poprzednim poziomie. Innym kla-
sycznym juz zastosowaniem jest analiza procesu rozbrojenia, stosunkow miedzy-
partyjnych czy tez korupcji i rozpadu systemu partyjnego [11, s. 234-236].

III. Gra ,,Lider”

Gra ,Lider” jest gra symetryczng. Obaj gracze majg nast¢pujaca hierarchie
preferencji: jednostronne zwycigstwo, jednostronna porazka, wspotpraca, kon-
flikt (PZNK - Pokusa, Zagrozenie, Nagroda, Kara).

Tabela 7. Macierz gry ,, Lider” (PZNK)
Gracz II

AW R
Gracz 1 w (b,b) (c,d)
R (d,c) (a,a)

a<b<c<d
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Rownowaga Nasha sg pary strategii (RW), (WR). Rywalizacja obu stron
prowadzi do wysokiej przegranej, podobnie wartos¢ wspolpracy jest dos¢ niska.
Optymalnym rozwigzaniem jest podporzadkowanie jednej strony drugiej, przy
czym przegrywajacy gracz dostaje wysoka wyplatg. Wymog racjonalnosci rywa-
lizacyjnej dla gracza I spelnia wynik (RW), a dla gracza II wynik (WR). Naj-
wyzsza wartos¢ maja pary (RW) (WR) i spelniaja one wymog racjonalnosci
kooperacyjnej. Stosowanie strategii R jest ryzykowne, poniewaz moze przynies¢
wynik najlepszy lub najgorszy. Z punktu widzenia racjonalnosci indywiduali-
stycznej 1 rywalizacyjnej najlepiej by¢ liderem. Poniewaz gra jest symetryczna,
problem polega na ustaleniu, kto zostanie tym liderem. Ustalenie lidera moze
by¢ dokonane za posrednictwem ,,wyplat ubocznych” lub by¢ zwiazane z roz-
wigzywaniem innych gier.

IV. Gra ,,Bohater”

Gra ,,Bohater” jest gra symetryczna. Obaj gracze maja nast¢pujaca hierarchig
preferencji: jednostronne zwycigstwo, jednostronna porazka, konflikt, wspolpra-
ca (PZKN - Pokusa, Zagrozenie, Kara, Nagroda).

Tabela 8. Macierz gry ,,.Bohater” (PZKN)

Gracz 11
w R
Gracz1 W (a,a) (c,d)
R (d,c) (b,b)
a<b<c<d

Rownowaga Nasha sa pary strategii (WR), (RW). Rywalizacja obu stron
prowadzi do przegranej, a warto$¢ wspoélpracy jest najnizsza. Zatem szansa na
zastosowanie wspolpracy jest tu znikoma. Z punktu widzenia racjonalnosci ko-
operacyjnej najwyzszg wartos¢ maja pary (RW) oraz (WR). Najlepszym rozwia-
zaniem jest stosowanie przez jednego z graczy strategii rywalizacyjnej R, a dru-
giego wspolpracy W.

V. Gra .,Pat”

Gra ,Pat” jest gra symetryczng. Obaj gracze maja nastgpujaca hierarchig pre-
ferencji: jednostronne zwycigstwo, konflikt, wspotpraca, jednostronna porazka
(PKNZ - Pokusa, Kara, Nagroda Zagrozenie).

Réwnowagg Nasha jest para strategii (RR). Wymog racjonalnosci kooperacyj-
nej spetnia wynik (RR), gdy 2c¢ >d +a, pary (RW), (WR), gdy 2¢c <d +aoraz
(RR), (RW), (WR), gdy 2c =d +a. Jesli 2c >d +a, to cecha tej gry jest domi-
nacja strategii R nad strategia W. Strategia R przynosi wyniki najlepsze, podczas
gdy strategia W wyniki najgorsze. Jesli gracz jednostronnie zastosuje strategi¢
W ukaze siebie, a nagrodzi drugg stron¢. Gracze sa skazani na konfrontacjg.
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Tabela 9. Macierz gry ,,Pat” (PKNZ)
Gracz Il

w R
Gracz 1 W (b,b) (a,d)
R (d,a) (c,c)
a<b<c<d

VL. Gra ,Impas”

Gra ,Impas” jest gra symetryczng. Obaj gracze majq nastgpujaca hierarchig
preferencji: jednostronne zwycigstwo, wspolpraca, jednostronna porazka, kon-
flikt (PNZK - Pokusa, Nagroda, Zagrozenie, Kara).

Tabela 10. Macierz gry ,Impas” (PNZK)

Gracz Il
W R
Gracz 1 W (a,a) (b,d)
R (d,b) (c,c)
a<b<c<d

Podobnie jak w przypadku gry ,,Pat” tylko dobre rezultaty przynosi konfron-
tacja. ROwnowaga Nasha jest para strategii (RR). Z punktu widzenia racjonalno-
sci kooperacyjnej wartosciowe moga by¢ rowniez (WR) oraz (RW). Wspolpraca
jest mniej oplacalna niz w grze ,,Pat”. Przejscie z (RR) do (RW) lub (WR) jest
bardziej mozliwe niz w grze ,,Pat”. Ale takie zachowanie nie byloby racjonalne
z zadnego punktu widzenia. Szansa na wspolprace jest mata. Strategie rywaliza-
cyjne przynosza najlepsze rezultaty, a wspélpracy najgorsze.

Rozwazalismy gry, gdzie strony posiadaly taka sama hierarchi¢ preferencji.
W rzeczywistosci kazda ze stron posiada inna hierarchi¢ preferencji. W literaturze
przedmiotu badane sg przyklady takich gier. L. Caderman [2, s. 64-68] twierdzil,
ze gracz o hierarchii typu Hammonia osiagnie sukcesy z Jeleniem, ale przegra
z Kurczakiem, Wigzniem i Impasem. Gracz o preferencjach typu Jelen wywola
wojn¢ z Wigzniem czy Impasem.

Literatura

1. Bums T., Meeker L., Structural Properties and Resolutions of the
Prisonier’s Dilemma Game, [w:] A. Rapoport (red.), Game Theory as the
Conflict Resolution, Dordrecht-Holland, 1974.

2. Cademan L., Unpacking the National Interest: An Analysis of Preference
Aggregation in Ordinal Games, |w:] Game Theory and International Rela-
tions. Candidate Images in Presidential Elections, Westport-London 1995,




140 Ewa Roszkowska

3. Colman A., Game Theory and Experimental Games: The Study of Strategic
Interaction, Oxford-New York, Toronto-Sydney-Paris-Frankfurt, 1982,

4.  Flower A., Jak skutecznie negocjowac, Petit, Warszawa 1991.

5. Harsany J., Game Theory and the Analysis of International Conflict, [w:]
International Politics and Foreign Policy.

6. Kozielecki J., Konflikt teoria gier i psychologia, PWN, Warszawa 1970.

7. Luce R, Raiffa H., Gry i Decyzje, Warszawa 1964.

8. McClintock C., Game Behavior and Social Motivation in Interpersonal
Settings, [w:] Experimental Social Psychology.

9. Owen G., Teoria gier, PWN, Warszawa 1975.

10. Ordeshook P.C., Game Theory and Political Theory, Cambrigde Univer-
sity, 1986.

11. Pietras Z. L., Decydowanie polityczne, PWN, Warszawa 1998.

12. Rapoport A., Guyer M, Gordon D., The 2x2 Games, Ann Arbor 1976.

13. Rubin J., Brown B., The Social Psychology of Bargaining and Negotiation,
Academic Press, New York 1975.

14. Schelling T.C., The Strategy of Conflict, Harvard University Cambridge,
1980.

15. Straffin P.D., Teoria gier, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa
2001.

16. Walton R.E., McKersie R.B., A4 Behavioral Theory of Labor Negotiations,

ILR Press, Ithaca, New York, 1993.




	001
	002
	003
	004
	005
	006
	007
	008
	009
	010
	011
	012
	013
	014
	015

