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Problem wydaje sie dos$¢ prosty: Dlaczego ludzie ze sobg nie wspédtpracujg? Lub raczej,
dlaczego nie wspotpracujg ze soba bardziej? Przeciez, jezeli ja pomoge tobie, a ty pomozesz mnie, to
czy nie skorzystamy na tym obaj? Podobnie, czy nie skorzystalibySmy wszyscy na konsekwentnym
trzymaniu sie sposobu postepowania wolnego od stosowania przemocy? Krétko mowigc, co wydaje
sie tak trudne w stynnym pytaniu, ktére niegdy$ postawit amerykanski motocyklista Rodney King,
pobity w Los Angeles przez policjantéw: "Dlaczego nie mozemy zy¢ wszyscy w zgodzie i bez
przemocy?".

Udzielenie odpowiedzi okazuje sie bardziej skomplikowane, niz mozna by przypuszczaé. Jednak
caty szereg metod podejmowania decyzji, znanych jako teoria gier, pomaga wystarczajgco naswietli¢
oba dylematy - wiacznie z problemem wyboru miedzy przemoca a niestosowaniem przemocy —
a takze pokazac kilka mozliwych sposobdéw ich rozwigzania.

Teoria gier pozwala spojrze¢ na rézne sytuacje, angazujgce w najprostszym przypadku dwie
strony (,graczy"), przez pryzmat ,wyptat" badz ,zyskéw", zwigzanych nie tylko z dziataniem kazdego
pojedynczego gracza oddzielnie, ale z wzajemng interakcjg obu stron.

Bez zatozenia tej interakcji ,gry" nie bylyby zbyt skomplikowane: kazdy z graczy po prostu
robitby wszystko, co tylko mozliwe, by uzyskac¢ najwyzszg wygrang, nie zwracajgc w ogoéle uwagi na
sytuacje drugiego gracza. Na przyklad, jesli pada deszcz, prawidlowym posunieciem moze by¢
zabranie ze sobg parasola, niezaleznie od tego, co zrobig w tej sytuacji inni. Stan pogody zazwyczaj
nie zmienia sie pod wptywem czyjegos zachowania, kazdy wiec moze postepowac zgodnie ze swoim
upodobaniem, majac w nosie to, co poczng inni.

Z drugiej strony, wyobrazmy sobie, ze dwoje ludzi znajduje, powiedzmy, maty plik banknotéw.
Wodwczas najlepiej na tym wyjda, jesli wezma pod uwage zachowanie drugiej osoby, na przykiad
raczej dzielagc tupy po réwno, niz probujac zagarngé calg wyptate i w nastepstwie wdawac sie
w otwartg bojke. Wiasnie w podobnych sytuacjach, gdy potencjalny zysk zalezy nie tylko od
zachowania gracza A, ale takze od réwnolegtych posunie¢ gracza B, warto odwotac sie do teorii gier.

Niestety, taki sposdb podejmowania decyzji jest zazwyczaj mniej oczywisty niz zwykte
przerwanie kiotni, a co gorsza, stwarza wiele okazji do unikania wspodipracy, szczegodlnie jezeli
kooperacyjne nastawienie jednego z graczy czyni go podatnym na wykorzystanie przez innych.
Z podobnymi sytuacjami majg czesto do czynienia zarowno pojedyncze osoby, jak i cate grupy
spofeczne poszukujace réznych sposobdw zapobiegania konfliktom i unikania przemocy.

Kréotko méwigc, pojawia sie zagrozenie, ze dajac pierwszenstwo wspotpracy przed rywalizacjg,
pokojowo nastawiony gracz ryzykuje utrate wszystkiego na rzecz bardziej agresywnego przeciwnika.
Wyobrazmy sobie na przyktad, ze w przypadku wspomnianej wczesniej dwojki, ktéra znalazta plik
pieniedzy, jedna z oséb nagle wyciaga bron i stwierdza, ze wszystkie pienigdze nalezg do niej,
podczas gdy druga pozostaje konsekwentha w niestosowaniu przemocy. Wydaje sie, ze agresywny
uczestnik wydarzen uzyskuje nagrode za swoje zachowanie (zatrzymuje wszystkie pienigdze),
podczas gdy ten tagodniejszy zostaje z niczym, lub, jak wyrazit to Machiavelli: "Ten, kto Slubuje
zachowanie dobroci we wszystkim, co czyni, umiera w zgryzocie, otoczony przez tych, ktérzy wcale
nie sq dobrzy".

Unikanie przemocy

Jest jednak pewna nadzieja. Teoria gier nie tylko pozwala na lepsze zrozumienie tego
problemu, ale rowniez podpowiada i wspiera pokojowe rozwigzania. Dylemat wieznia, wywiedziony
z teorii gier, bardziej przemawia na rzecz rozwijania wspdtpracy niz rywalizacji. Jak wiekszos¢
modelowych rozwigzan, jest dos¢ nieskomplikowany, ale pomaga w uporzadkowaniu myslenia.
Zatbézmy, ze istniejg dwie osoby, grupy, a nawet panstwa, ktdre mogq wybiera¢ miedzy przemocg
i powstrzymywaniem sie od niej. Teoretycy médwig wdwczas o nastawieniu ,kooperacyjnym"
i ,zdradzieckim", badZ nice i nasty, uzywajac tego rodzaju okreslen do opisania takich zagadnien
miedzynarodowych, jak wyscig zbrojen czy stosowanie barier celnych. Jezeli obie strony zrezygnujq
ze stosowania rozwigzan sitowych, kazda z nich na tym zyskuje, na przyktad poprzez pokojowe
rozwigzanie konfliktu, lub, jak byto w przypadku znalezionych pieniedzy, zyskujac swdj udziat bez
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walki.

Jezeli obie strony wybiorg przemoc, kazda otrzymuje w grze wyptate innej wysokosci: kare
w postaci potencjalnych szkdd. Ale jezeli jedna ze stron odstepuje od przyjetych zasad, a druga
nadal nastawiona jest na wspotprace, zdrajca zyskuje to, co nazywamy pokusg zdrady (w tym
przypadku wszystkie pienigdze), a ten, ktory decyduje sie na wspdtprace (kto zachowuje sie
uczciwie, gdy drugi wybiera przemoc) otrzymuje zapfate frajera: nie otrzymuje zadnych pieniedzy.

Aby zrozumie¢, co nastgpi dalej, wystarczy wyobrazi¢ sobie, ze znamy mysli obu graczy: "Ten
drugi moze albo ze mng wspdipracowad, albo mnie oszukal. Jezeli bedzie ze mng wspdipracowat,
najlepiej go zdradzi¢, poniewaz wodwczas uzyskam najwyzszg mozliwg wypfate, kiedy on —
prawdziwy frajer — zostanie z niczym. Chol z drugiej strony, on tez moze mnie zdradzi¢ lub
zagrozi¢ mi przemocg, a wowczas moj najlepszy ruch to zrobi¢ to samo, poniewaz nawet jesli
ryzykuje kare za zdrade, co grozi uzyskaniem dos$¢ niskiej wypfaty w grze, jest to przynajmniej
lepsze niz skoriczy¢ jak frajer i straci¢ wszystko".

Skutek zastosowania tej bezwzglednej logiki jest taki, ze kazda strona jest bardziej sklonna do
zastosowania rozwigzania opartego na zdradzie i przemocy, co stanowi naprawde niepokojacy
dylemat, poniewaz przez takie postepowanie kazdy otrzymuje kare (w przypadku osdb jest nig na
przyktad bodjka, ale w przypadku narodéw moze to by¢ wyczerpujacy wyscig zbrojen lub wojna
celna), kiedy najlepszym rozwigzaniem jest uzyskanie godziwej wyplaty za wspoiprace
i powstrzymanie sie od stosowania przemocy.

Dylemat wieznia jest uzytecznym sposobem zobrazowania takiego sposobu myslenia, zgodnie
z ktérym wszyscy muszg sie zachowywac w sposob nieuczciwy, poniewaz sq powodowani strachem,
ze kazdy kto postepuje w dobrej wierze, pozostaje w korcu na fasce i niefasce tych, ktérzy nadal
trwajq przy swojej zdradzieckim postepowaniu (podobnie jak utrzymywat Machiavelli).

Z drugiej strony, nie jest to jedyny mozliwy sposob ujecia sprawy. Na przykitad, kiedy zachodzi
konieczno$¢ wyboru miedzy przemocg i powstrzymywaniem sie od jej stosowania, sytuacje trafniej
przedstawia gra w cykora. Przypomina ona dylemat wieznia, ale w jej przypadku otrzymanie kary
jest najgorsza mozliwg do uzyskania wypfatg. Koszty ewentualnej walki, a nawet tylko jej grozba,
znacznie przewyzszajg wowczas koszty zostania frajerem za cene unikniecia konfliktu. Cykor jest
gra, w ktorej dwdch kierowcéw, jadacych wprost na siebie z przeciwnych kierunkéw, prébuje
wymusi¢ na tym drugim uchylenie sie przed kolizjq. Ten, ktéry w koncu ustapi (jego rola przypomina
gracza wybierajacego wspdtprace w dylemacie wieznia), zostaje cykorem, a ten, ktéry nadal jedzie
prosto przed siebie (odpowiednik zdrajcy z dylematu wieznia) - wygrywa. Problem jednak polega na
tym, ze jezeli zaden z kierowcow nie ustapi, i teoretycznie wygra kosztem drugiego, wynik gry dla
obu z nich oznacza przeciez przegrang!

Rundy wielokrotne

W wersji uproszczonej modele bazujace na teorii gier zaktadajg, ze istnieje tylko jeden rodzaj
wygranej, a do interakcji miedzy graczami dochodzi tylko jednokrotnie. Ale w rzeczywistosci jest
zupetnie inaczej! Osoby i grupy stykajg sie ze sobg wiele razy i mogg zmienia¢ swodj sposdb
postepowania w odpowiedzi na to, co je spotkato w przesztosci. W zwigzku z tym obie strony majq
wspolny interes w utrzymaniu catego ciggu pozbawionych przemocy, kooperacyjnych kontaktow,
poniewaz tak w przypadku dylematu wieznia, jak w przypadku gry w cykora, nagroda za uczciwg
wspotprace zawsze przewyzsza kare, wynikajaca z zastosowania przemocy czy dopuszczenia sie
zdrady. Wynik gry zapewnia w ten sposdb kazdemu graczowi najwyzszg wyplate.

Co ciekawe, nawet gdy mamy do czynienia z izolowanymi, jednokrotnymi interakcjami, kiedy
scisle racjonalne rachuby wskazuja, ze nieuczciwe posuniecie jest jak najbardziej ,logiczng" reakcja,
wiekszos$¢ ludzi jest bardziej sktonna, by dazy¢ do wspdtpracy, szczegdlnie gdy zrozumiejg, ze
interakcja ma szanse sie powtorzyc.

W przypadku wielokrotnych interakcji wystepuje nie tylko o wiele wieksza grozba powtdrnego
otrzymania kary, zwigzanej z wzajemng zdrada, ale réwniez coraz bardziej obiecujgca staje sie
perspektywa otrzymania kolejnej nagrody, wynikajacej ze wspotpracy i unikania przemocy.

Matematyczne i komputerowe symulacje wykazaty na przyktad, ze prosta strategia ,,co$ za cos"
(,wet za wet") moze wygenerowac najwyzszg wyptate dla wszystkich graczy, nawet w sytuacji
klasycznego dylematu wieznia. Taka strategia zaktada poczatkowa wspotprace, po ktorej kazdy
gracz jedynie powtarza ruch swojego poprzednika. W ten sposdb kooperacyjne posuniecie gracza
A przeradza sie we wspdtprace gracza B, itak bez konca- w wyniku czego, obaj uzyskujg
zwielokrotniong nagrode, wynikajacg ze wspodtpracy. W podobny sposob, zdradzieckie posuniecie
gracza A skutkuje podobnym posunieciem gracza B, co chroni go przed kolejnym frajerskim



zachowaniem, a jednoczesnie zniecheca gracza A do wyboru oszukanczego posuniecia w pierwszym
ruchu.

= - Mahatma Gandhi nie byt zwolennikiem zasady ,wet za wet", ale wyraznie

' podkreslat, ze satjagraha — jego okreslenie dla biernego oporu — musi zosta¢ wyraznie

odrézniona od biernej akceptacji wtasnego potozenia lub tez pragnienia, by unikngc

konfliktu za wszelkg cene. Bylo dla niego oczywiste, ze satjagrahi swojg konsekwentng postawg

musza w koncu doprowadzi¢ do zmiany zachowania potencjalnych agresoréw; ze przez ich przykfad

i gotowos¢ do akceptowania cierpienia (bycia przez jakis czas frajerami — w terminologii teorii gier),

mogg doprowadzi¢ do tego, czego teoretycy teorii gier zwykle nie biorg pod uwage: zmienic¢
zachowanie drugiej strony przez odwofanie sie do jej najszlachetniejszych cech.

Kiedy ofiara odpowiada na przemoc jeszcze wieksza przemocg, zachowuje sie w sposob, ktdry
jest przewidywalny, wrecz instynktowny, i ktéry ma sktonno$¢ do potegowania agresji ze strony
napastnika, a nawet, w pewnym sensie, moze usprawiedliwia¢ zastosowanie przemocy
w mniemaniu agresora. Skoro ofiara zachowuje sie tak gwattownie, przypuszczalnie zastuzyta sobie
na to!

W dodatku w relacjach spotecznych czesto znajduje zastosowanie zasada, przypominajaca
trzecig zasade dynamiki Newtona, zgodnie z ktdrg kazda akcja pocigga za sobg przeciwng i rownie
silng reakcje. W ten sposdb, gdy uderzy gracz A i gracz B odpowie ciosem za cios, prawie zawsze
stanowi to dla gracza A zachete do kolejnego uderzenia. Gandhi nie byt zwolennikiem biblijnego
zalecenia ,,0ko za oko, zab za zab", wskazujac, ze jezeli wszyscy zachowalibysmy sie w ten sposdb,
wkrotce caty swiat bytby peten bezzebnych Slepcow. Jesli zamiast tego gracz B powstrzyma sie od
zastosowania przemocy, przerywa w ten sposéb taricuch gniewu i nienawisci (podobny do cyklu
$mierci i ponownych narodzin w hinduizmie), ale réowniez stawia gracza A w zaskakujacej sytuacii.

"Poszukuje sposobu, zdolnego catkowicie stepi¢ ostrze tyranskiego miecza"— pisat Gandhi- "nie
poprzez uzycie jeszcze ostrzejszej broni, ale przez niespetnienie oczekiwania, ze zareaguje fizycznym
sprzeciwem". Taki sposdb postepowania nie jest ani tatwy, ani catkowicie bezbolesny, ale teoria gier,
jak pokazujg réwniez doswiadczenia Gandhiego w Afryce Potudniowej i Indiach, a Martina Luthera
Kinga Jr. iinnych aktywistow w Stanach Zjednoczonych, potwierdza, ze moze by¢ nadzwyczaj
skuteczny.

Starozytny rzymski maz stanu i filozof, Cyceron, w Listach do Przyjaciét pytat: "Co mozna
przeciwstawi¢ przemocy procz przemocy?". Znawcy problemu odpowiedzieliby: "bardzo wiele". Co
wiecej, powaznie kwestionowaliby, czy w ogdle mozna zrobi¢ co$ skutecznego, trwatego Ilub
wartosciowego reagujac przemoca na przemoc.

Jak zostato wykazane, wzajemne uciekanie sie do przemocy fatwo prowadzi do sytuacji, ktérg
teoretycy okreslajg jako kare za zdrade, i to ze szkodg dla wszystkich. Amerykanski lider ruchu praw
obywatelskich, Martin Luther King, ktdry, podobnie jak Gandhi, byt realistg i w swoich dziataniach
zawsze pozostawat silnie zorientowany na cel, napisat, ze "reagowanie przemocg na przemoc rodzi
przemoc, pomnazajgc ciemnosc juz bezgwiezdnej nocy. Ciemno$¢ nie moze zwalczy¢ ciemnosci;
Jjedyne swiatto moze to zrobi¢. Nienawis¢ nie moze pokonac nienawisci, jedynie mitoSc¢".

Podsumowujac, teoria gier pomaga lepiej zrozumiec granice wzajemnej wspdtpracy, wskazujac,
dlaczego ,,zycie w zgodzie" nie jest tak proste — lub zgodne z ludzka naturg — jak niektdrzy by sobie
zyczyli. Ale réwnoczesnie, teoria gier pokazuje, ze istoty ludzkie niekoniecznie sg skazane na zycie
w S$wiecie znanym z dziet Hobbesa, czyli w Swiecie niekonczacej sie zdrady i mozolnej rywalizacji,
pod warunkiem, ze spojrzg szerzej na swojg wilasng sytuacje i dostrzegq lezace w ich zasiegu
mozliwosci.

Tekst oryginatu (http://www.america.gov/st/democracyhr-english/2009
/March/20090304100742ebyessedo0 .5626337.html).
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