ANALIZA ,,DYLEMATU WlEiNIA” Z WYKORZYSTANIEM
KOMPLEKSOW REGUL

Ewa ROSZKOWSKA'

1. Wstep

»Dylemat wi¢znia” jest najczesciej badang oraz wykorzystywana gra w na-
ukach ekonomicznych ispotecznych. Opisuje on sytuacje spoteczne i gospodar-
cze, z jakimi spotykamy si¢ w rzeczywistosci, prezentuje niektore uwarunkowania
interakcji migdzy graczami prowadzace do przewrotnych skutkéw. Rozwazana
jest sytuacja, w ktorej dwie strony moga uzyska¢ obopdlnie korzystny wynik,
wspotpracujac. Jednak obawa przed egoistycznym zachowaniem partnera i chgé
maksymalizacji wlasnych korzysci sklania czgsto strony do wyboru zachowania
rywalizacyjnego, co w konsekwencji prowadzi do gorszego rezultatu. Jak zauwaza
P.D. Straffin: ,Jednostki racjonalnie dbajace o swoje interesy doprowadzaja do
wyniku niekorzystnego dla wszystkich, w tym i dla nich samych” [22, s. 95].

Problem decyzyjny dotyczacy konfliktu migdzy racjonalnoscia indywidualng
1 grupowa moze pojawic¢ si¢ takze w kontekscie analizy szans i zagrozen zwigza-
nych ze wstapieniem Polski do UE. Czasem sytuacja narzuca pytanie: jak spo-
teczno$¢ moze zapewni¢ sobie, aby kazdy z jej czlonkéw uznat zasadg dobra
ogolnego za podstawe swojego indywidualnego dziatania, czyli aby interes ogol-
ny stal si¢ tozsamy z interesem wlasnym? Problemy te sprowadzaja si¢ do zasta-
pienia indywidualnej perspektywy postrzegania sytuacji perspektywa spoleczna,
a w konsekwencji znalezienia wlasciwej motywacji przeksztalcenia strategii opar-
tej na interesie wlasnym w strategi¢ oparta na interesie wspdlnym.

Jterowany dylemat wigznia” wskazuje, ze w perspektywie dtugofalowych
kontaktow korzystne jest stosowanie strategii wet za wet, czyli zawsze zaczynaj
od wspolpracy, a nastgpnie powielaj posunigcia drugiej strony. Strategia ta nie
jest wredna i egoistyczna, cho¢ takze nie jest naiwna, gdyz rewanzuje si¢ za nie-
czyste zagrania

W pracy opiszemy ,,dylemat wigznia” z wykorzystaniem komplekséw regut
oraz przeprowadzimy analiz¢ rozwiazan tej gry ze wzglgdu na relacje spoteczne
migdzy stronami, kolejnos¢ wykonywania ruchow, mozliwos¢ komunikacji.
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2. Charakterystyka gry ,,dylemat wi¢Znia”

,Dylemat wigznia” jest to gra wymyslona przez dwoch pracownikow RAND
Corporation M. Dreshera i M. Fooda w 1950 roku. Dopiero pozniej A.W. Tucker
uzupetnit t¢ gre historyjka, od ktorej wzigla swoja nazwe — ,,dylemat wigznia”. Na-
zwa gry pochodzi od sytuacji, gdy prokurator wzywa dwodch podejrzanych
o wspolne popehienie 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 pdjdzic na wspodtpracg z prokuratorem i przyzna sig,
zostanie zwolniony, a drugi podejrzany dostanie duzy wyrok. Jesli obaj przyznaja
si¢, to otrzymaja sredni wyrok. Problem jest nastepujacy: niezaleznie od postgpo-
wania partnera optaca si¢ zeznawac. Jednak w przypadku, gdy zadna ze stron nie
zeznaje, wynik jest o wiele lepszy dla obu graczy. Zatem wybdr podyktowany inte-
resem osobistym nie zawsze jest najlepszy dla danego gracza.

»Dylemat wi¢znia” jest jedna z 78 podstawowych gier dwuosobowych opisa-
nych przez A. Rapoporta, M. Guyera i D. Gordona. Zaktada si¢, ze gracze czy-
nig swoje wybory jednoczesnie i brak jest mozliwosci komunikowania sig.
Mamy dwie strategie: wspdlpracy (W) irywalizacji (R) [16]. Strategia wspol-
pracy polega na szukaniu porozumienia za ceng rezygnacji z wlasnych intere-
sow, a rywalizacyjna na dazeniu do maksymalnej realizacji wlasnych interesow
kosztem drugiej strony, czasem nawet za ceng porazki obu stron. Z perspektywy
gracza moga wystapic¢ nastgpujace wyniki:

—  Nagroda (N) za wspoélpracg, jesli obaj zastosuja strategi¢ W;

—  Pokusa (P) do odniesienia jednostronnego zwycigstwa, jesli na strategie

R drugi z nich odpowie strategia W;

—  Zagrozenie (Z), jesli na strategi¢ W gracza I gracz Il odpowie strategia R;

—  Kara (K), jesli obaj zastosujg strategi¢ R i spowoduje to konflikt.

Hierarchia preferencji gracza uwzglednia cztery elementy: wspdtpraca, zwy-
ciestwo, porazka, konflikt’. ,Dylemat wigznia” jest gra symetryczna, w ktorej
obaj gracze maja nastgpujacq hierarchi¢ preferencji: jednostronne zwycigstwo,
wspotpraca, konflikt, jednostronna porazka (PNKZ — Pokusa, Nagroda, Kara,
Zagrozenie). Macierz wyplat opisana jest za pomoca tabeli 1.

Tabela 1. Macierz gry ,,dylemat wigznia” (PNKZ)®

Gracz I
178 R
Gracz 1 w (c,c) (a,d)
R (d, a) (ba b)
a<b<c<d

? Ciekawe omowienie ,,dylematu wigznia” oraz innych gier dwuosobowych wraz z ich zastosowa-
niem w naukach ekonomicznych zawieraja prace: [15, s. 209-256; 9; 14; 20; 23; 18; 19].

3 Czasem zaklada si¢ rowniez, ze 2¢ > a+b, co oznacza, Ze suma ,,uniewinnien” powinna by¢
wigksza od sumy petnego wymiaru kary i ,,zachgty do zdrady”.




220 Ewa Roszkowska

Poszczegolne rozwiazania gry maja rozny wydzwigk dla obu graczy, podkre-
$laja jednoczesnie problem: czy stara¢ si¢ zminimalizowac straty i1 uzyska¢ na-
grode, przyjmujac, ze drugi rowniez bedzie tak rozumowat? Partner jest jednak
wystawiony na pokuse uzyskania lepszego rozwiazania, jesli dopusci si¢ jedno-
stronnej zdrady. Gracz zdaje sobie sprawg, ze partner mysli podobnie, nie moze
wigc zalozy¢, ze druga osoba zaryzykuje pojsciem na wspolprace. Efektem ta-
kiego rozumowania jest wynik niekorzystny dla obu stron (K). Jest to jednak re-
zultat lepszy, niz w przypadku gdyby gracz ryzykowat, idac na wspodtpracg i zos-
tat zdradzony (2).

Gracze, postepujac zgodnie z racjonalnoscia indywidualistyczna, doprowadzaja
do najmniej korzystnego rezultatu (R,R), ktory jest rOwnowaga Nasha w tej grze.
Postgpowanie zgodnie z zasada racjonalnosci spotecznej prowadzi do wyniku
(W, W) optymalnego w sensie Pareto, ktory jest korzystniejszy dla obu graczy,
ale nieracjonalny indywidualnie®.

Liczne badania ,,dylematu wi¢znia” pokazuja, ze najczgsciej wybierane sa
strategie rywalizacyjne, przy czym wybor strategii jest uzalezniony od struktury
wyplat macierzy gry, zaleznosci migdzy stronami, nastawienia psychicznego, in-
formacji o liczbie powtdrzen gry [4; 11; 12, s. 58-58; 15 s. 229-249; 22, s. 94-
105, s. 178-190].

Rozpatrujac ,,dylemat wigznia” z punktu widzenia konfliktu migdzy racjo-
nalnoscia indywidualna a spoteczna, R. Luce i H. Raiffa stwierdzaja, ze gry tego
typu powinny by¢ wregcz zabronione [13 s. 97]. T. Burns, L. Meeker sugeruja
zmiang postaw graczy tak, aby preferowane byly reguty racjonalnosci spoleczne;j
[4]. Inne mozliwe rozwiazania to na przyktad ustanowienie wiadzy lub stosun-
kow dominacji mi¢dzy graczami, zmiana macierzy gry, tapowki. Jednym z po-
pularnych rozwiazan jest dobrowolne przyjecie na siebie kary w przypadku, gdy
zerwie si¢ wspotprace, drugi natomiast bgdzie wspotpracowat.

Mozemy analizowaé gr¢ ,,dylemat wigznia”, gdy jeden z graczy wykonuje
ruch jako pierwszy, a my mamy mozliwo$¢ ustalania posuni¢¢ przed ich wyko-
naniem. Komunikacja migdzy graczami, stosowanie nacisku w postaci grozb i obiet-
nic jest dozwolone lub gra jest rozgrywana wielokrotnie. Komunikacja moze
dotyczy¢ zaréwno pierwszego ruchu, jak i kolejnych. T. Schelling wyrdznit trzy
rodzaje ruchow strategicznych, ktére moga by¢ wykonywane samodzielnie lub
faczone [21; 22, s. 109-119]. Sa to: zobowiqzania, grozby oraz obietnice.

Zobowiazanie to jednostronna deklaracja podjecia przez gracza okreslonego
dziatania.

Grozba to deklaracja, ze w przypadku podjgcia okreslonego dziatania przez
druga strong, gracz sam podejmie dziatanie, ktore:

1.  bedzie niekorzystne dla drugiej strony;

* Para strategii jest rtownowaga Nasha, jesli zaden z graczy przy zatozeniu wyboru drugiej strony
nie pragnie dokonywaé¢ zmiany wyboru strategii. Optymalny uktad strategii w sensie Pareto ozna-
cza, ze gracze nie moga polepszy¢ swojej sytuacji, nie pogarszajac jednoczesnie sytuacji pozosta-
tych graczy.
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2.  bedzie niekorzystne dla niego.

Obietnica to deklaracja, ze w przypadku podjecia okreslonego dziatania
przez druga strong, gracz sam podejmie dziatanie, ktore:

1. bedzie korzystne dla drugiej strony;

2.  bedzie niekorzystne dla niego.

Zauwazmy, ze zar6wWno obietnica, jak i grozba to zobowiazania warunkowe.
Na przeszkodzie wiarygodnosci grozby lub obietnicy stoi warunek (ii). Jesli bo-
wiem grozba lub obietnica nie zostana potraktowane powaznie, gracz nie ma
motywacji do ich dotrzymania. W sytuacji, gdy spetni obietnice lub grozbe, nie
ma to juz zadnego wpltywu na wynik, ale sam ponosi strat¢. Problemem jest
przekonanie gracza, ze podejmie dziatanie szkodliwe dla siebie w sytuacji, gdy
zadne zmiany juz sa niemozliwe. T. Schelling podaje rozne sposoby budowania
wiarygodnosci. Moze to by¢ obnizenie jednej lub kilku wyptat, danie stowa ho-
noru, podpisanie prawnie wigzacego o$wiadczenia.

W pojedynczej grze o schemacie ,,dylematu wi¢znia” grozba nie ma sensu
(posunigcie rywalizacyjne jest itak racjonalne dla obu partneréw). Sensowna
natomiast jest obietnica: ,,odpowiem wspélpracq na twoja wspélprace”, ktora
daje szans¢ na uzyskanie obopolnych korzysci. Jednak zauwazmy, ze nawet wte-
dy mozliwos¢ jednostronnie korzystnego rozwiazania i ch¢¢ zdominowania part-
nera moga spowodowac, ze ulegniemy pokusie zdrady. Zdarza si¢ to i w prakty-
ce (niewywiazanie si¢ z ustalen, niedotrzymanie ustnej umowy, torpedowanie
wspolpracy).

W sytuacji, gdy gra jest rozgrywana wielokrotnie, czyli mamy tzw. ,,iterowany
dylemat wigznia”, zysk z zerwania wspotpracy jest o wiele mniejszy od straty
spowodowanej brakiem wspolpracy w nast¢gpnych turach. Obie strony ze wzgle-
dow psychologicznych sa sktonne wybrac niekorzystny dla siebie wariant, chro-
niac si¢ przed najgorszym z mozliwych. Sytuacje sprzecznosci interesow odpo-
wiadajace ,,dylematowi wigznia” moga si¢ powtarza¢. Chociaz zmienia si¢ kon-
tekst oraz partnerzy, mozna postawi¢ pytanie: jakich skutkéw mozemy oczeki-
waé w dhuzszej skali czasowej, czyli jaka przyjac strategie dtugofalowa — wspot-
pracy czy rywalizacji?

Symulacje komputerowe dziatania strategii podczas wielokrotnego rozgry-
wania ,,dylematu wigznia” daja mozliwo$¢ zobaczenia, jaki jest ogolny rachunek
zyskow 1 strat przy stosowaniu roznych podejsé. Politolog R. Axelrod oglosit
nawet turniej na najlepsza strategi¢, bedaca kombinacja posuni¢é wspodtpraca-
rywalizacja w iteracji ,,dylematu wigznia”. Wsrdd nadestanych propozycji stra-
tegii mozna bylo wyroznic strategie uprzejme, ktore nigdy nie zdradzaly jako
pierwsze, strategie wredne, ktore notorycznie lub od czasu do czasu dopuszczaty
si¢ zdrady, strategie pamietliwe, ktore karaly partnera za zdradg, strategie wiel-
koduszne, ktdre nie odpowiadaly na atak seriag odwetow. W turnieju, w ktdrym
kazda strategia walczyla po kolei z wszystkimi innymi, zwyci¢zyla strategia
psychologa A. Rapoporta o nazwie wet za wet, czyli zawsze zaczynaj od wspot-
pracy, a nastgpnie powielaj posunig¢cia drugiej strony. Strategia wet za wet jest




222 Ewa Roszkowska

strategia uprzejma, gdyz nigdy jako pierwsza nie posuwa si¢ do zdrady, a jedno-
czesnie pamigtliwa, gdyz na atak odpowiada atakiem, ale wybacza zdradg i nie
stosuje dalszych akcji prewencyjnych. Strategia ta wykazuje si¢ odpornoscia na
zdradg, partner stosujacy bardziej ,wredne” strategie otrzyma gorsze wyniki.
Otrzymany przez A. Rapoporta wynik byl zaprzeczeniem opinii o potrzebie
twardej postawy i stosowania sity w sytuacjach konfrontacyjnych. Inne analizo-
wane strategie to [21, s. 96-103]:
—  zawsze W, czyli zawsze stosujemy strategi¢ W;
—  zawsze R, czyli zawsze stosujemy strategi¢ R;
—  wet za dwa wety, czyli stosowanie strategii R dopiero po dwukrotnym
zastosowaniu strategii R przez partnera;
—  Tat-forTit, gdzie w pierwszym ruchu stosujemy strategi¢ R, a nastgpnie
powtarzamy strategi¢ drugiej strony.

3. Koncepcja uogélnionej gry

Przedstawimy najpierw w skrocie podstawowe pojecia zwigzane z koncepcja
uogdlnionej gry, tzn. definicj¢ reguty, kompleksu regut, podkompleksu, oraz
uogolnionej gry’.

Przez L oznaczmy je¢zyk, w ktorym wystgpuja zmienne oznaczajace obiekty
1 metaobiekty. Przez FOR oznaczmy zbior formut jezyka L.

Definicja 1. Reguta® nazywamy dowolny element

(X,Y,y) € (FIN(¢(FOR)))* x FOR ,
gdzie:
X — zbidr przestanek (premises);
Y — zbidr uzasadnien (justifications).
Formul¢ y nazywamy wnioskiem (konkluzja) reguty (X,Y,v).
Regul¢ rozumiemy nastepujaco:
Jesli wszystkie elementy X zachodza oraz wszystkie elementy ¥ moga zajs¢, to
mamy Y.

Definicja 2. Kompleksem regut nazywamy zbiér otrzymany przez stosowa-
nie nastepujacych zasad:

1. dowolny skonczony zbidr regut jest kompleksem regut;

2. jesli C,, C, sa kompleksami regut, to C, U C, oraz (C,) sa komplek-

sami regul;

3. jesli C,cC,, C, sa kompleksami regut, to C, jest rowniez komplek-

sem regut.

% Szerzej o uogdlnionej grze i jej zastosowaniach traktuja prace [1; 2; 3; 6; 7; 1; 18; 19].

¢ FIN(Z) oznacza rodzing wszystkich skoficzonych podzbioréw zbioru Z, §(Z) —zbior potegowy
zbioru Z. Por. [10, s. 95-108]. Reguta jest tu traktowana bardziej ogdlnie niz w klasycznym ujgciu, mia-
nowicie przez regulg¢ rozumiemy tzw. regule w stylu Reitera (Reiter’s default rule). Por. [17, s. 81-132].
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Definicja 3. Powiemy, ze kompleks regut C jest podkompleksem kom-
pleksu D, jesli C=D lub C zostal otrzymany z D przez opuszczenie pew-
nych (lub wszystkich) regut w kompleksie D oraz opuszczenie zbednych nawia-
sOW 1 wystapien zbioru pustego.

Przez uogdlniona gr¢ G rozumiemy proces interakcji migdzy graczami petnia-
cymi w tej grze okreslone role oraz pozostajacymi ze soba w pewnych relacjach.
Gr¢ G reprezentujemy przez kompleks regut. Wsérod podkomplekséw tego kom-
pleksu wyrézniamy cztery komponenty: MODEL(/,G) opisujacy ogolne uwarun-
kowania sytuacyjne gry, VALUE(I,G) — normy i warto$ci uznawane przez graczy,
ACT(I,G) —mozliwosci dziatania graczy, J(I,G) — sposob rozumowania, podej-
mowania decyzji przez graczy, gdzie I —zbidr graczy.

Gracze podczas przebiegu gry dokonuja oceny danej sytuacji, gromadza,
przetwarzaja informacje, podejmuja decyzje itp. Istotne znaczenie w procesie
interakcji odgrywa kompleks J(i,G) i —tego gracza oraz zwigzana z nim funk-
cja oceny [6; 7; 8;18].

Definicja 4. Niech J (i, G) bedzie kompleksem oceny i—tego gracza w grze G,
aU-= {(a,, ayy.n@,): G € A4,}— przestrzenia obicktow. Operacje, ktora w sytuacji
S, w momencie czasu ¢ wektorowi a = (a,,...,a,) € U przypisuje kompleks regut
otrzymany przez stosowanie regul z kompleksu oceny J(i,G) , nazywamy funkcja
oceny tego gracza. Operacj¢ oznaczamy przez f,(i,¢,G), ajej wynik na obiekcie

a przez f,(i,t,G)(a).

Funkcja oceny f,(i,t,G) jest wyznaczona przez proces oceny, czyli ciag
dzialan okreslonych na obickcie a=(q,...,a,) €U zwykorzystaniem regut
z J(i,G) w kontekscie sytuacji S, .

W analizie rozwiagzan uogolnionej gry duza uwage zwraca si¢ na zwiagzek
migdzy rolami petnionymi przez graczy, zalezno$ciami mi¢dzy nimi, a procesem
interakcji. Rozwazane sg rézne typy zachowan gracza, co w konsekwencji pro-
wadzi do wielu typow réwnowag. Wyrozniamy mig¢dzy innymi zachowanie ru-
tynowe, instrumentalne, normatywne, podyktowane emocjami lub kombinacje
wymienionych [7; 18].

4. Analiza ,, dylematu wi¢Znia” w oparciu o kompleksy regutl

Kompleksy regul wykorzystamy do opisu oraz analizy rozwiazan gry ,,dyle-
mat wigznia” ze wzgledu na wybrane relacje migdzy graczami [5; 7; 18].

Przez:

— G oznaczmy kompleks regul reprezentujacych te gre;

— I ={,2} —zbidr graczy;
MODEL(i,G) — kompleks model i — tego gracza w grze G;

|

ACT(i,G) — kompleks aktywnosci i — tego gracza w grze G;




224 Ewa Roszkowska

—  MODEL(i,G) — kompleks wartosci i — tego gracza w grze G;

- J(i,G) —kompleks oceny i — tego gracza w grze G;

gdzie ie I ={1,2}.

Gléwne komponenty G opiszemy w oparciu o nastgpujace atrybuty:

Zbior graczy: [ .

Uklad strategii: (dla / ={1,2}): (q,,a,), gdzie g, — strategia i —tego gracza,
ac{W,R},iel.

Wyplaty: ¢(a,,a,) = (w,,w,), gdzie w;, — wyplata i —tego gracza, ie .
Charakter relacji miedzy stronami: brak relacji, solidarno$¢, rywalizacja,
wrogos¢.

Status stron: symetryczny, asymetryczny.

Komunikacja: brak komunikacji, komunikacja dozwolona.

Informacja o kompleksach drugiej strony: petna, czgsciowa, zupelny brak.
Kolejnos$¢ posunigé: rownoczesnie, rozpoczyna gracz I, rozpoczyna gracz I1.
Kryterium osiagnigcia celu: maksymalizacja wlasnej wygranej, maksymaliza-
cja réznicy wyptat, maksymalizacja wspdlnej wygrane;.

Przez f,(i,t,G) oznaczymy funkcj¢ oceny i—tego gracza, ktora parze stra-
tegii (a,,a,) w sytuacji S, w grze G przypisuje stopien realizacji normy wyzna-
czonej przez regul¢ ve VALUE(i,G), gdzie a, € {W,R}, i=12. Dla uprosz-
czenia bedziemy pisali £ (i,#)((a,b),v).

Do opisu gry wykorzystamy nastgpujace reguly:

n={3,90,1 ={1,2}};

vy = {{(ukiad strategii : (W, W)} D, wyptaty :p(W,W)=(c,c), a<b<c<d };
{{(uktad strategii:(W,R)}, D, wyplaty : o(W,R) = (a,d),a<b<c<d };
= {{(uklad strategii : (R, W)}, D, wyphty : o(R,W) =(d,a),a<b<c<d };
{{(uktad strategii:(R,R)}, D, wyphaty: o(R,R) =(b,b),a<b<c<d};

= {brak relacji ,<J, indywidualna raqonalnosc} ;

r, = {{indywidualna racjonalno$¢},d, v, };
1y = {{maksymalizacja w} asnej wygranej},J, rownowaga Nasha} ;
. = {{gracze sa solidarni },, v, };

o = {{gracze sa rywalami}, @, v, };
Ky = {{gracze sa wrogaml} K, v4}

{{g1 acz | ma przewagg nad graczem II} D, Vs, Ve } ;

{@ J, komunikacja : brak};
Fpg = {@, &, komunikacja : dozwolona};
ror = {3, DB, kolejnosé posunieé : r(')wnoczeénie} ;

Rozbudowa ot
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For = {@ &, kolejno$¢ posunigé : rozpoczyna I gracz}‘
Yy = {@ &, kolejnos¢ posunigc : rozpoczyna Il gracz}
Fpr = {@ &, informacja o kompleksach drugiej strony : peina}
Fypr = {@,@, informacja o kompleksach drugiej strony : nlepeina};
Ygp = {@ ,$J, brak relacji migdzy graczami};
rs ={@, D, gracze sa solidarni wzglgdem siebie};
By = {@ ,J, gracze sg wrogami};
rp = {@ J, gracze sg rywalami}'
Fus = { J,, gracz I ma przewage nad graczem II}
= {@ J, kazda ze stron maksymalizuje wlasng wygranq}
v, ={J,9, wybierz wspolprace} ;
vy = {@ ,$J, maksymalizuj réznicg wyptat na swoja korzys'c'} ;
Vq = {@ .9, Y4};
v, —maksymalizuj réznicg wyplat na swoja korzys$¢, staraj si¢ zrani¢ drugg
strong;
vs ={D,9, 75}
Y5 —maksymalizuj wlasng wyptate, druga strona zgadza si¢ na maksymalizacje¢
tej wyplaty;
Ve ={0,9, v¢};
Y¢ — zgoda na maksymalizacj¢ wyplaty drugiej strony;
R, — kompleks regut opisujacy sposob wyznaczania rownowagi Nasha;
R, —kompleks regut zwigzany z wyznaczaniem roznicy wypfat;
Rys —kompleks regul zwigzanych z mozliwoscia stosowania ruchow strategicz-
nych;
R, — pozostate reguly regulujace przebieg gry.

I. ,Dylemat wi¢znia” w sytuacji braku relacji spotecznych mi¢dzy
graczami

Komponenty kompleksu G maja postac:

—  MODEL(1,G) = MODEL(2,G) = {{r, 1 k =1,2,3,4,5}, Fgp.axc» "or> i };

—  VALUE(,G)=VALUE(Q2,G)={v, 1k =1,2,3,4,5,6} ;

—  ACT(,G) = ACT(2,G) = {W R} ;

— JLG)={R, Ry, Rys R, J(L2), fr o gdzie k =6,7,8,9,1011,12}};

~  JQ2,6)={R,Ry, Res, R, J(2,0), {1 gdzie k=6,7,89,10,11,12}.

Rozbudowa ot
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W sytuacji braku relacji migdzy graczami obie strony traktujemy jako racjo-
nalnych egoistow, ktdrzy postgpuja zgodnie z norma reprezentowang przez v, .
Indywidualne funkcje oceny prowadza do wyznaczenia rownowagi Nasha zgod-
nie z regutami zawartymi w kompleksie R, . Mozliwosci dziatania graczy s upo-
rzadkowane przez ich indywidualne funkcje oceny nastgpujaco:

JiGOR, R),v ) > [ (LOWRW ), ) = [ LW, W),v) = £, LOWV, R),v,)
J12O(RR), W) > [5,2,0(W,R),v) = 15 2,00(W W), v) = 1, (2,0(RIV), ).

Kazdy z graczy wybiera strategi¢ rywalizacyjna R, spodziewajac si¢, ze druga
strona rowniez wybierze t¢ strategig.

II. ,,Dylemat wig¢znia” w sytuacji, gdy gracze s3 solidarni wzgledem

siebie

Komponenty kompleksu G maja postac:

—  MODEL(,G) = MODEL(2,G) = {{r, -k =1,2,3,4,5} 75, Faxcs Fors Tpr |5

- VALUEQ,G) =VALUE(2,G) ={v, 1k =1,2,3,4,5,6} ;

- ACT(1,G)= ACT(2,G) =W,

- J1,6)= {Rl,Rz, Rps, R, J(1,0), {r.: egdzie k=6,7,89,10,1 1,12}};

~  JQ2.G)={R,Ry, Res, R, J(2,0), {1, - gdzie k =6,7,89,10,1112}}.

W sytuacji relacji solidarno$ci gracze wybieraja wspolpracg, postepujac
zgodnie z norma reprezentowang przez v, . Indywidualne funkcje oceny porzad-
kuja ich mozliwosci dziatania nastgpujaco:

J1 OV W),v,) > [ (LW, R),v,) = [ (LOR, R),v,) = [ (LOWRW),v,) .
1120, W),vy) > 152,00, R),v,) = 1;(2,0) (R, R),v,) = [;(2,00(R, W), v,

Gracz 1 wybiera wspolpracg, spodziewajac si¢, ze gracz Il rowniez wybierze
wspotprace.

III. ,,Dylemat wi¢znia” w sytuacji, gdy gracze sa rywalami.
Komponenty kompleksu G maja postac:

—  MODEL(,G) = MODEL(2,G) = {{r, : k =1,2,3.4,5}, rg, Fgie» Ty s Ty
~  VALUEQ,G) =VALUE(2,G) = {, : k =1,2,3,4,5,6} ;

—  ACT(1,G) = ACT(2,G) = {W.R} ;

—  JL,G)={R, Ry, R, R, J(L1), {1, : gdzie k=6,7,89,10,1112}};
—  JQ2.G)={R,Ry,Res ,R,, JQ2,0), {1, : gdzie k=6,7,89,10,11,12}}.
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W sytuacji rywalizacji migdzy stronami obaj gracze postgpuja zgodnie z nor-
ma reprezentowana przez v, . Indywidualne funkcje oceny porzadkuja ich mozli-
wosci dziatania w oparciu o reguly z kompleksu R, nastgpujaco:

fj(l’t)((RaW)’VS) > fJ(lat)((RaR)s v3) = f.l (l,t)((W,W),V3) > fJ(lal)((WaR)av3) s
J1 @0, R),v3) > [ (2,0((R,R),v3) = [; 2, 00X(W W), v3) > [, (2,0((R, V), vs).

Kazdy z graczy wybierze strategi¢ rywalizacyjna, co doprowadzi do wyniku (R, R).

IV. ,Dylemat wig¢znia” w sytuacji, gdy gracze sa wrogami.

Komponenty kompleksu G majg postac:

—  MODEL(1,G) = MODEL(2,G) = {{r, : k =1,2,3,4,5}, 5yy , s » Fogs Ty |5

—  VALUEQ,G) =VALUE(2,G) ={v, 1k =1,2,3,4,5,6} ;

- ACT(1,G)=ACT(2,G)={W R} ;

— JW,G) ={R, Ry, Rps, R, J(L0), {1, ¢ gdzic k =6,7,89,10,11,12}};

— J(2,G)={ R, Ry, Res, R, J(2,0), {1, o gdzie k=6,7,89,10,1112}}.

W sytuacji wrogosci migdzy stronami obaj gracze postgpuja zgodnie z norma
reprezentowang przez v, . Indywidualne funkcje oceny porzadkuja ich mozliwo-
$ci dziatania w oparciu o reguly z kompleksu R, nastgpujaco:

JiWORIW),vy) > fr(LOWR, R),vy) > [, (LW, W),vy) = £ (LW, R),v,)
J1@O(W,R),ve) > [ (2,0((R, R),v) > 1,2, 00(W, W), v,) = [ (2R, V).

Kazdy z graczy wybiera R , spodziewajac sig, ze druga strona rowniez wybierze R.

V. ,Dylemat wi¢Zznia” w przypadku graczy o asymetrycznym
statusie

Komponenty kompleksu G majq postac:

—  MODEL(1,G) = MODEL(2,G) = {{r, 1k = 1,2,3,4,5}, 75 Faxc» Fops Vo1 };

—  VALUE(Q,G)=VALUE(2,G) ={v, 1k =1,2,3,4,5,6} ;

-  ACT(,G)=ACT(2,G)={W,R};

— JWLG)={R, Ry, Res, R, J(L1), {r, - gdzie k =6,7,89,10,1112}};

— J.G)={R\,Ry, Res,R,.J(2,0), {1 gdzie k=6,7,89,10,1112}.

W tej sytuacji gracz I postgpuje zgodnie z norma wyznaczong przez regule
Vs, a gracz Il zgodnie z norma wyznaczong przez regut¢ v, . Indywidualne funk-

cje oceny porzadkuja ich mozliwosci dzialania w oparciu o reguty z kompleksu
R, nastgpujaco:
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JiOWRW),vs) > [, (LOWR, R), vs) = [, (LW, W),vs) > f; 1,O((W,R),vs) ,
fJ (25 ’)((R9 W)avé) > fJ (2,[)((R, R), v6) = fJ (29t)((Wa W), VG) > fJ (29 t)((WaR)’ VG)-

Gracz 1 wybiera R, spodziewajac si¢, ze gracz II wybierze W . Gracz 1l
wybierze W , spodziewajac si¢, ze gracz 1 wybierze R, zatem rozwigzaniem gry
jest para strategii (R,W).

Zestawienie rozwiazan gry ,,dylemat wigznia” w zaleznosci od relacji migdzy
stronami przedstawia tabela 2.

Tabela 2. Rozwiazania gry ,,dylemat wigznia” w zaleznosci od relacji migdzy

stronami

Role pelnione
przez graczy/
relacje
miedzy nimi

Charakterystyka regut
determinujacych sposéb
postepowania gracza

Rozwiazanie gry

Kazdy z graczy postgpuje zgodnie

Rozwigzaniem gry jest rownowaga Nasha,

nie wobec siebie, co prowadzi do
wyboru strategii wspdlpracy nieza-
leznie od wypfat.

Racjonalni |z reguta maksymalizacji wyplat,|ktorej odpowiada para strategii (R,R). Roz-

egoisci przy zatozeniu, ze drugi z graczy|wigzanie nie spelnia oczekiwan zadnej ze
postepuje podobnie. stron.

Solidarno$¢  |Gracze pragna postgpowal solidar-|Rozwiazaniem gry jest para strategii (W, W).

Rozwigzanie satysfakcjonuje obie strony.

Rywalizacja

Kazdy z graczy dazy do maksy-
malizacji réznicy wyptat pomig-
dzy nimi.

Rozwiazaniem gry jest para strategii (R,R).
Rozwiazanie nie spelnia oczekiwan zadnej
ze stron. Rozwigzaniem pozadanym przez
gracza I jest (R, W), a gracza II (W,R).

Wrogosé

Kazdy zgraczy dazy do maksy-
malizacji réznicy wyplat pomig-
dzy nimi z jednoczesnym zranie-
niem przeciwnika.

Rozwiazaniem gry jest para strategii (R,R).
Rozwigzanie nie spetnia oczekiwan zadnej
ze stron. Rozwigzaniem pozadanym przez
gracza | jest (R, W), a gracza II (W,R).

Asymetryczny
status stron

Gracz I dazy do maksymalizacji
wlasnej wyptaty. Gracz 11 zgadza
si¢ na maksymalizacj¢ wyplaty

gracza L.

Rozwiazaniem gry jest (R, ). Rozwiazanie
to jest akceptowane przez obie strony.

Dokonamy teraz analizy rozwiazan gry ,,dylemat wi¢znia”, biorac pod uwage
mozliwos¢ komunikacji migdzy stronami w sytuacji, gdy jeden z graczy rozpo-
czyna gre jako pierwszy oraz gracze majg peing informacj¢ o kompleksach dru-
giej strony.

VI. ,,Dylemat wi¢Znia” w sytuacji, gdy jeden z graczy rozpoczyna
gre¢ jako pierwszy, ale brak jest komunikacji mi¢gdzy stronami

Komponenty kompleksu G majg postac:
MODEL(1,G) = MODEL(2,G) = {{r, 1k = 1,2,3,4,5}, Fap» Faxc s Far 71 |

Rozbudov
u ,Spol
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—  VALUE(1,G) =VALUE(2,G) = {v, : k =1,2,3,4,5,6} ;

—  ACT(1,G)=ACT(2,G)={W,R};

— J,G)={R,Ry, Reg, R, J(L1), {1+ gdzie k =6,7,89,10,11,12}};

— J(2,6)={R,Ry, Res,R,,J(2,0), {1, : gdzie k=6,789,10,1112}}.

Jezeli gr¢ rozpoczyna gracz I oraz obaj gracze sg nastawieni na maksymali-
zacj¢ wlasnej wygranej, to postepuja zgodnie z norma reprezentowang przez v, .

Mozliwos$ci dziatania graczy sa uporzadkowane przez ich indywidualne funkcje
oceny nastgpujaco:

Ty GORR),v) > [ (LOWRW),v) = £, LW W), w) = 1, LW, R), v)
1 @0(R,R),vy) > £, 2,0(W,R),v) = f5 (2,0, W),v1) = £,(2,0(R, W), ).

Rozwiazaniem gry bedzie para strategii (R, R).

VIL ,,Dylemat wi¢Znia” w sytuacji, gdy jeden z graczy rozpoczyna
gre jako pierwszy i dopuszczamy mozliwo$¢ komunikacji migdzy
stronami

Komponenty kompleksu G maja postac:

—  MODEL(1,G) = MODEL(2,G) = {r, :k =1,2,3,4,5}, ap, Fpx » Far» 751 3

—  VALUE(Q,G)=VALUE(Q2,G) ={v, : k =1,2,3,4,5,6} ;

-  ACT(1,G)=ACT(2,G)={W R},

— J,G)={R,Ry, Res. R, J(L0), {1+ gdzie k=6,789,10,1112}} ;

- J2,6)= {RI,RZ, RpssR,,J(2,0), {”k . gdzie k£ =6,7,8,9,10,1 1,12}}.
Gracze w oparciu o kompleks regut R, analizuja mozliwosci ruchéw strate-

gicznych. W grze nie da si¢ sformutowaé zadnej grozby, gdyz niezaleznie od
wyboru jednego z graczy, drugiemu z nich opfaca si¢ stosowac strategig ,,gor-
sza” dla oponenta. Zatem zaden z graczy nie moze grozi¢ drugiej stronie. W tej
grze pozytywny skutek moze odnie$¢ natomiast obietnica. Gracz II moze zasto-
sowac wobec gracza 1 obietnicg: ,jesli zagrasz W, to ja zagram W”’. W sytuacji,
gdy druga strona uwierzy w obietnicg, to rozwigzaniem gry begdzie para strategii
(W,W), na czym zyskaja obie strony.

Strategie moga by¢ opisane przez odpowiednie reguty lub kompleksy regut
oraz uzupeinione o szczegoélowe reguty/kompleksy regul okreslajace warunki
ich stosowania. Wybdr okreslonej strategii dziatania dla gry iterowanej zalezy
miedzy innymi od relacji mi¢dzy stronami, cech osobowosciowych graczy, ilo-
$ci powtorzen gry, struktury macierzy wyptat itp. Metoda uwiarygodnienia sto-
sowania okreslonych ruchéw strategicznych moze by¢ przyjgcie niskich wyptat
w kilku pierwszych grach, aby uwiarygodni¢ obietnice lub grozby w nastgpnych.
Jezeli brak jest bezposredniej komunikacji migdzy stronami, to mozliwe jest
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przekazanie pewnych komunikatow drugiej stronie poprzez stosowanie odpo-
wiedniej strategii. Przykladowo strategia wer za wet moze by¢ rozumiana jako:
,jesli bedziesz wspolpracowal, ja tez bed¢ wspdipracowaf” oraz ,jesli nie be-
dziesz wspotpracowat, ja tez nie bede wspoipracowat”.

Mozemy analizowac pewne uogodlnienia rozwazanych gier. Kompleksy regut
moga by¢ rozbudowane przez wprowadzenie nieprecyzyjnych regut gry, nie-
kompletnej informacji, ztozonych motywow postgpowania graczy itp.

5. Uwagi koncowe

Wiele sytuacji w zyciu ibiznesie ma wlasciwosci podobne do ,,dylematu
wigznia”. Przyktadem moze by¢ sytuacja konkurujacych ze soba sklepow. Wia-
$ciciele musza zdecydowaé, czy obnizy¢ ceny. Jesli ja obniz¢ ceny, a konkuren-
cyjny sklep ich nie obnizy, przyciagnie to klientow do mojego sklepu. Jesli
konkurencyjny sklep obnizy ceny, nalezy rowniez je obnizy¢, zeby nie straci¢
klientow. W sytuacji, gdy oba sklepy obniza ceny, oba beda miaty mniejsze zy-
ski, niz gdyby ceny zostaty na poprzednim poziomie. Inne przyktady zastosowan
to: negocjacje, podziat zasobow, konfrontacja zwiazki zawodowe — zarzad
firmy, analiza procesu rozbrojenia, stosunkow migdzypartyjnych, czy tez korup-
cji [15, s. 234-236].

Narzedzia regut i kompleksow regut prezentowane w tej pracy pozwalaja na
pelniejsza analizg sytuacji konfliktowej, opis uwarunkowan zewngtrznych, mo-
tywow postgpowania graczy, relacji migdzy nimi, dziatan sklaniajacych strony
do podejmowania wspotpracy.
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