O pewnej grze negocjacyjnej z ograniczonqg informacjq

CSylwester Laskowski )

Rozwazono szczegolny przypadek gry, w ktorej ostateczny wynik negocjowanego porozumienia jest uzalezniony
od samodzielnych decyzji graczy poza stotem negocjacyjnym. Zalozono ograniczong informacje na temat
strategicznych celow graczy. Dokonano analizy wplywu przekazywania réznego typu informacji na ostateczny
wynik gry.
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Wprowadzenie

Negocjacje stanowig wspotistnienie elementéw wspodlpracy i rywalizacji. Wspdlpraca jest elementem
koniecznym do tworzenia wartosci, powiekszania rozmiaru dostepnego dla kazdej ze stron ,,ciastka”.
Rywalizacja jest narzedziem dystrybucji, podziatu tego, co w ramach wspdlpracy zostalo wytworzo-
ne [15], [20]. W obu kwestiach kluczowa, cho¢ r6zng rolg¢ odgrywa informacja. W ramach wspéipracy
rozmiar powstajacych wartosSci jest zalezny od wlaSciwego zrozumienia potrzeb oraz intereséw kazdej
ze stron i wykorzystania réznic w subiektywnych preferencjach graczy [1], [14], [19]. Dlatego
najwazniejsza role odgrywa poprawna, przejrzysta komunikacja i wlasciwa percepcja problemu.

W interesie kazdej ze stron jest przekazywanie pelnej informacji na temat wlasnych potrzeb, interesow
i preferencji. Element rywalizacji naktada tu jednak pewne ograniczenia. Dazac do maksymalizacji
wlasnego udzialu w wytworzonym ,,ciastku” uczestnicy gry negocjacyjnej odkrywaja, ze ukrywanie,
czy nawet falszowanie pewnych informacji moze przynie$s¢ im korzys¢é. Widza tez, ze ujawniona
informacja moze by¢ niejednokrotnie wykorzystana przeciwko nim. To sprawia, ze na 0gét negocja-
cje staja si¢ swoistg ,,grg informacyjna”’, a komunikacja stanowi jeden z elementéw tworzacych
strategie®.

Z reguly istotne dla negocjacji fakty pojawiajg si¢ nie tylko przy negocjacyjnym stole. To co si¢
dzieje przed spotkaniem stron, réwnolegle z nim, jak réwniez juz po jego zakonczeniu, wplywa na
ostateczny ksztalt i warto$¢ osiagnigtego wyniku. W niniejszym artykule uwaga zostanie skupiona na
kilku problemach, wystepujacych w tego typu sytuacjach, w szczegélnosci zwigzanych z niepetnoscia
i niesymetrycznoscig informacji, jakie o sobie nawzajem maja gracze.

Problemem gier z niepelng informacjg (incomplete information games), jako pierwszy, zajmowal si¢
J. C. Harsanyi (zob., np. prace [2], [3], [11], [12]). Udowodnit on, ze gry z niepelna informacja
mozna sprowadzi¢ do postaci gry z pelng (complete) informacjg. Nalezy tu wyraZnie podkreslic,
ze owa ,,petnoS$¢” informacji nie dotyczy wszystkich jej aspektéw, a jedynie jej modelu — notabene
probabilistycznego. W modelu Harsanyi gracze maja pelng wiedze tylko o matematycznej strukturze
gry. Ta jednak ma postaé probabilistyczng, a zatem okreslone stany rzeczy mogg by¢ przewidywane

Selektywna komunikacja odnajduje uzasadnienie nie tylko w egoistycznych motywach uczestnikow gry negocjacyjnej, ale takze
w ich ograniczeniach, wynikajqcych z uprzedzen, stereotypow myslenia, ugruntowanych przekonan i niecheci do ich zmiany [16].
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jedynie w sensie wartoSci oczekiwanych. Dlatego tez gry te sg nazywane grami z pelng, ale
niedoskonalg (imperfect) informacja.

Ograniczenia informacyjne, jakim podlegaja gracze, maja rézna nature i Zrédto pochodzenia [4].
Jednym z takich ograniczen jest zréznicowanie wiedzy, jaka maja gracze na temat siebie samych
i siebie nawzajem. W szczegdlnosci gracze nie muszg wiedzie¢ tego samego. Powoduje to nowy
problem — komunikacji miedzy graczami i wiarygodnoSci przekazywanych wzajemnie informacji.
Szeroki nurt badari skupit si¢ na konstrukcji systeméw decyzyjnych, sprzyjajacych prawdomow-
nosci graczy, zachecajacych ich do podawania rzeczywistych motywdéw dziatania i informowania
o zamierzonych dziataniach, tzw. problem incentive compatibility (patrz np. monografia [18]).

W niniejszym artykule jest analizowany pewien specyficzny przypadek gry, w ktérej dany gracz,
podlegajacy ograniczeniom informacyjnym, prébuje przewidzie¢ sposob gry drugiego gracza,

a w szczegllnosci jego konkretna decyzje. Istota ograniczen informacyjnych jest niepewnosSé
dotyczaca celu, do ktérego dazy 6w drugi gracz. Sama konstrukcja gry, a zwlaszcza kolejnosé
wykonywanych przez graczy ruchéw, podsuwa pewne specyficzne mozliwosci odzialywania graczy na
siebie nawzajem oraz pozwala na wysuwanie pewnych wnioskéw odno$nie do mozliwych sposobéw
gry przez konkurenta. Przy tej okazji jest tez omawianych kilka watkéw skojarzonych, takich jak
wiarygodno$¢ sktadanych deklaracji i ich znaczenie dla ostatecznego wyniku gry, w zaleznoSci od
celu do ktérego dany gracz dazy, jak réwniez samego pojecia efektywnosci wyniku gry w konteksScie
réznie zdefiniowanych celéw graczy. Niektére wnioski, do ktérych doprowadzi analiza — jak chocby,
ze ,,niewiarygodno$¢ moze poptacac” lub ze ,,wiarygodna grozba moze by¢ korzystna dla tego, komu
si¢ grozi” — brzmig do$¢ zaskakujgco.

Z.alozenia

Zostanie rozpatrzona nast¢pujaca, hipotetyczna sytuacja. Dwaj operatorzy telekomunikacyjni A i B
negocjuja wysoko$¢ cen za polaczenia migdzysieciowe (rynek hurtowy). Po zakoriczeniu negocjacji
gracze niezaleznie podejmuja decyzje odnosnie do wysokosci cen za §wiadczone przez siebie ustugi
na rynkach detalicznych, przy czym gracz B ustala ceny jako pierwszy.

Przyjmuje si¢ nastgpujace oznaczenia:

H - proces negocjacji cen na rynku hurtowym,
A - proces ustalania cen na rynku detalicznym przez gracza A,
B — proces ustalania cen na rynku detalicznym przez gracza B.

Gra przebiega wiec w trzech etapach, co umownie mozna zapisa¢ w formie H BA. Sytuacje, w ktorej
proces negocjacji H nie dobiegt korica, okresla si¢ mianem gry podwéjnej. Po zakorniczeniu negocjacji
rozpoczyna si¢, tzw. gra pojedyncza BA.

Decyzje graczy beda okreslane mianem strategii, przy czym h; oznacza strategie na rynku hurtowym
(mozliwe wyniki negocjacji), a; — strategie na rynku detalicznym gracza A, natomiast b; — strategie

na rynku detalicznym gracza B. Dla uproszczenia przyjmuje si¢, ze strategie na rynku hurtowym #h;

bedg nazywane strategiami hipotetycznego gracza H.

Gracze A i B oceniaja swoje decyzje z punktu widzenia pojedynczego kryterium — funkcji wyptaty,
jak np. zysk, udzial w rynku, czy dystrybucja ruchu w sieci. Wyplata (warto$¢ funkcji wyptaty), jaka
gracze otrzymuja, jest rezultatem podjecia odpowiednich decyzji na rynkach detalicznych a; oraz b;,

1-2/2009



Sylwester Laskowski O pewnej grze negocjacyjnej z ograniczong informacjq

jak tez na rynku hurtowym h;. W wyniku ustalenia strategii a;, b; i hj gracz A otrzymuje wyplate Vi’}l,

natomiast gracz B — wyplate V2

11~ Wynik gry jest okreslony parg wypfat [vE Vl‘;‘l]

ijl»
Na potrzeby analizy sytuacji decyzyjnej, gra bedzie przedstawiana w formie tzw. macierzy wyplat,
odwzorowujacej poszczegdlne strategie w odpowiadajace im wyniki gry. W tablicy 1 pokazano

Tabl. 1. Przyktadowa macierz wyplat w grze podwadjnej

Strategie h Strategie h Strategie s
aq a)n as aq a)n as aq a)n as
br  |R23]|B U LA b [[L2][23])3.2]]] bt [[2,5]][3:4]|[4.3]
b> [2,2]|[5,3] | [3,5] b> [5,2] | [4,3] | [4,4] b> [1,1]1[2,5] | [2,5]

b3 [3,2] | [3,4] | [4,2] b3 [2,3]113,2] | [2,3] b3 [3,3]113,2] | [2,3]

przyktadowg macierz wyptat w grze podwdjnej. Kazdy z graczy (A, B i H) ma tu do wyboru po trzy
strategie. Jesli w trakcie negocjacji cen na rynku hurtowym H zostanie wybrana strategia /1;, wéwczas
gra pojedyncza begdzie opisana macierzg wyplat jak w tablicy 2.

Tabl. 2. Macierz wyptat w grze pojedynczej

Strategie ap a as
by [2,3] [3,1] [1,4]
by [2,2] [5,3] [3,5]
b3 [3,2] [3,4] [4,2]

W swoich decyzjach gracze mogg kierowac si¢ réznymi motywami, dgzac do maksymalizacji
warto$ci wlasnej funkcji wyptaty, jak réwniez do minimalizacji warto$ci wyplaty drugiego gracza.
Dazenie wylacznie do maksymalizacji wartosci wlasnej funkcji wyptaty zostanie okreslone jako cel
indywidualnie efektywny. Natomiast dazenie do maksymalizacji wlasnej funkcji wyplaty w polaczeniu
z jakg$ formg dazenia do minimalizacji warto$ci funkcji wyptaty drugiego gracza zostanie okreslone
jako cel antagonistyczny®. Cel antagonistyczny moze by¢ definiowany na rézne sposoby, w zaleznosci
od tego jak silnie dany gracz, kosztem wilasnej funkcji wyplaty, bedzie dazyl do minimalizacji wartosci
funkcji wyplaty drugiego gracza. Przyjmuje si¢, Ze gracze nie znaja celu, do ktérego dazy konkurent.

Sytuacje rozpatruje si¢ z punktu widzenia gracza A. Jego najwazniejszym problemem decyzyjnym
w trakcie negocjacji jest wskazanie, o wybodr ktérej ze strategii i; najbardziej optaca mu si¢ zabiegad.
OkreSlona strategia h; ustala rodzaj gry pojedynczej b, jaka zostanie rozegrana tuz po zakonczeniu
negocjacji. Wartos¢ tej gry dla gracza A jest uzalezniona od wartosci wyniku, jaki w rezultacie jej
rozegrania si¢ ustali. Gracz A powinien wigc przewidzie¢, jakim wynikiem zakorniczg si¢ okreslone gry

D W pracy [9] stosuje si¢ bardziej rozszerzong klasyfikacje celow graczy, wytaniajgc nastgpujgce cele: neutralny — dany gracz jest
zainteresowany wylqcznie wlasng funkcjqg wyptaty i dqzy do jej maksymalizacji; antagonistyczny — dany gracz dqzy w pierwszej
kolejnosci do minimalizacji wartosci funkcji wyplaty drugiego gracza; altruistyczny — dany gracz dgzy w pierwszej kolejnosci
do maksymalizacji funkcji wyplaty drugiego gracza; irracjonalny — dany gracz dqzy w pierwszej kolejnosci do minimalizacji
wlasnej funkcji wyplaty; zalezny od kontekstu — dany gracz dqiy do minimalizacji réZnicy miedzy wyplatami graczy; zlosliwy —
dany gracz dqzy do utrudnienia realizacji celu wyznaczonego przez drugiego gracza; Zyczliwy — dany gracz dqzy do utatwienia
realizacji celu wyznaczonego przez drugiego gracza.

W niniejszej pracy przyjeto klasyfikacje prostszq, wylaniajqc jedynie dwa cele: indywidualnie efektywny (odpowiednik celu
neutralnego z pracy [9]) oraz antagonistyczny.
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pojedyncze. W interesie gracza A jest bowiem zabieganie w trakcie negocjacji o wybor tej strategii A,
ktérej odpowiada gra pojedyncza h; o najwickszej wartosci.

Gracz A stoi zatem przed wyzwaniem przewidzenia strategii b;, jaka gracz B w ramach gry pojedynczej
wybierze. Jest to jednak o tyle trudne, ze gracz A nie zna celu, do ktérego dazy gracz B. W dalszej
czesci artykutu zostanie oméwionych kilka szczegétowych zagadnien zwigzanych z tak sformutowanym
problemem gry. Konkretnej metodzie okreslania wartosci poszczegdlnych gier h;, mimo nieznajomosci
celu gracza B, poSwigecono osobng publikacje [10].

Proba przewidzenia celu i strategii gracza B

W grze pojedynczej BA, jaka rozpocznie sie tuz po zakoriczeniu procesu negocjacji H, pierwszy
wykonuje ruch gracz B, wybierajac okreSlona strategi¢ b;. Konieczno$¢ wykonywania ruchu jako
pierwszy w grze pojedynczej, w ogdélnosci, ostabia mozliwo$¢ i motywacje do gry w sposob
antagonistyczny. Wynika to z dwoch powodow.

1. Gracz wykonujacy ruch jako pierwszy (B), jeSli tylko nie zna celu, do ktérego dazy gracz
wykonujacy ruch jako drugi (A), nie moze jednoznacznie okre§li¢ wyniku, jaki si¢ ustali. W ten
spos6b nie jest w stanie przewidzie¢ ostatecznej warto$ci wlasnej funkcji wyptaty. Gra w sposéb
antagonistyczny, co z reguly zaktada uzyskanie mniejszej wartosci wlasnej funkcji wyptaty, moze
si¢ zakonczy¢ wynikiem, ktéry przyniesie graczowi strat¢ duzo wigksza niz zaktadat, decydujac
si¢ na wybor okreSlonej strategii antagonistyczne;j.

2. Jedli nawet gracz A wykonujacy ruch jako drugi zamierzal pierwotnie rozgrywac gre w sposéb
indywidualnie efektywny, to rozgrywanie gry w sposéb antagonistyczny przez gracza B wykonu-
jacego ruch jako pierwszy moze zostaé potraktowane przez gracza A jako prowokacja, na ktérg
gracz A odpowie w sposOb niezgodny z pierwotnie zamierzonym celem.

Jakie ptyna stad wnioski dla rozwazanego przypadku gry pojedynczej BA, w ktérej gracz A nie
zna celu, do ktérego dazy gracz B? Czy mozna zalozyC, ze sytuacja, w ktorej znajduje si¢ gracz B,
przynagla go do zmierzania do celu indywidualnie efektywnego? A jeSli nawet wartoS$¢ jego wlasnej
funkcji wyplaty stanie si¢ jego podstawowa miarg oceny uzyskanego wyniku (co lezy u podstaw
dazenia do celu indywidualnie efektywnego), to czy mozna w ten sposéb wskazaé jednoznacznie
okreSlong strategie b;, ktérg w danej grze pojedynczej f); gracz ten wybierze?

Mozna by si¢ pokusi¢ o nast¢pujace rozumowanie. Przy zalozeniu, ze gracz B nie zna celu, do
ktérego dazy gracz A, gracz A moéglby wnioskowaé, ze gracz B, z racji na ostabiong mozliwos$¢

i motywacje rozgrywania gry w sposéb antagonistyczny, bedzie dazyt do rozgrywania gry w sposéb
indywidualnie efektywny. Ten wniosek, jesli nawet okaze si¢ w praktyce sluszny, rozwigzuje tylko
czesciowo problem okreslenia wartos$ci poszczeg6lnych gier b;, znajomos¢ celu bowiem, do ktérego
dazy gracz B w sytuacji, gdy wykonuje on ruch jako pierwszy, nie wptywa w sposéb jednoznaczny
na znajomosc strategii b;, jaka wybierze. Wynika to z faktu, ze — zgodnie z wczeSniej przyjetym
zalozeniem — gracz B nie zna celu, do ktérego dazy gracz A.

Czy zatem w interesie gracza A lezy poinformowanie gracza B, do jakiego celu zamierza dazy¢,
by w ten sposéb ulatwi¢ graczowi B podjecie decyzji, a co si¢ z tym wigze, uczyni¢ ja dla siebie
bardziej przewidywalna? OdpowiedZ nie jest jednoznacznie pozytywna. W sytuacji gdy gracz B
pozna cel, do ktérego dazy gracz A, a wiec i konkretng strategie a;, jaka wykonujacy ruch jako drugi
gracz A wybierze w odpowiedzi na konkretng strategi¢ b;, straci swoja moc wczeSniejsze stwierdzenie
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o ostabionej motywacji do rozgrywania gry w sposob antagonistyczny. Znajomos$¢ celu, do ktérego
dazy gracz A, na nowo przywraca mozliwo$¢ i motywacje rozgrywania gry przez gracza B w sposéb
antagonistyczny.

Pierwszy problem, ktéry gracz A musi wiec rozstrzygna¢, dotyczy wyboru jednej z dwéch sytuacji:

1. Gra ze znanym (zalozonym jako indywidualnie efektywny) celem gracza B, ale nieznang
strategia b;.

2. Gra z nieznanym (by¢ moze antagonistycznym) celem gracza B.

Pierwsza sytuacja jest rezultatem nieinformowania gracza B na temat celu, ktéry gracz A chce
osiaggngé. Druga sytuacja jest wynikiem poinformowania gracza B o celu, do ktérego dazy gracz A.
Uzyteczne metody analizy kazdego z przypadkéw mozna znalezZé w pracy [7].

Na pierwszy rzut oka, moze si¢ wydawaé, ze pierwsza sytuacja jest dla gracza A korzystniejsza i to
z dwéch powodoéw. Pierwszy wynika z poréwnania obu sytuacji. W pierwszej sytuacji gracz A nie
zna jedynie konkretnej strategii b;, jakg wybierze gracz B, jednak zna (czy moze raczej z duzym
prawdopodobiefistwem przewiduje) cel, do ktérego gracz B zmierza. Stad mozna przypuszczac,
ze gracz A moglby w Swietle tego celu odrzuciC te strategie bj, ktérych wybor nie byltby dla
gracza B korzystny. Drugi powdéd wyplywa z mozliwosci nieinformowania gracza B na temat celu,
do ktérego sam zmierza.

Wybér migdzy tymi sytuacjami nie jest jednak prosty. Zalozenie, ze gracz B bedzie zmierzal do
celu indywidualnie efektywnego, moze okaza¢ si¢ btedne (mimo ostabionej motywacji do gry

w sposdéb antagonistyczny). Wczesniej przyjete zalozenie o ostabionej motywacji do gry w sposéb
antagonistyczny byto motywowane jedynie faktem, ze gracz B wykonuje w grze pojedynczej ruch jako
pierwszy. Tymczasem istnieje inny motyw, zachecajacy gracza B do gry w sposOb antagonistyczny.
Tym motywem jest stosunek kosztu, jaki w wyniku rozgrywania gry w sposob antagonistyczny
poniesie gracz A, do kosztu gracza B (tzw. miara zachety do gry w sposéb antagonistyczny [7]).
Im bedzie on wigkszy, tym gracz B bedzie mial wicksza pokus¢ do gry w sposéb antagonistyczny,
natomiast gracz A — zachete do odpowiedzi indywidualnie efektywnej. Stad gracz B, w okre§lonych
przypadkach, z bardzo duzym prawdopodobiefistwem moze odczytaé, jaka bedzie odpowiedZ gracza A
na okreSlong jego strategi¢ b;, bedaca wyrazem jego antagonistycznego celu.

Przyktad 1

W grze pojedynczej z macierza wyptat jak w tablicy 3 wybdr strategii by jest oczywistym wyrazem
antagonistycznego nastawienia gracza B do gracza A. Jednocze$nie, co fatwo stwierdzié, gracz B nie

Tabl. 3. Odwaga gry w sposob antagonistyczny
przez gracza B

Strategie aj a» as
by (3.2] [4.3] [6.5]
by [2,0] [3.,0] [6,4]

musi si¢ zbytnio obawiaé, ze w rezultacie tej decyzji moze spotkaé si¢ z jakg$ zemstg ze strony
gracza A. Rezygnacja z wyboru strategii az bytaby bowiem dla gracza A nazbyt kosztowna.
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Poza tym mozliwo$¢ redukcji liczby strategii b; stabnie wraz ze wzrostem liczby strategii a;, ktore
w odpowiedzi gracz A méglby wybraé. Wraz ze wzrostem liczby strategii a; wzrasta bowiem liczba
mozliwych wynikéw dla kazdej strategii b;, dlatego zatem — w ogdélnosci — trudniej o wylonienie
strategii dominujgcych. Ponadto sama znajomos¢ celu (indywidualnie efektywnego), do ktérego dazy
gracz B, nie oznacza znajomosSci jego stosunku do ryzyka, jaki wiaze si¢ z potencjalng — nieznang
dla B — odpowiedzia gracza A. Gracz B, dazac do maksymalizacji wlasnej funkcji wyptaty, moze
mie¢ zaréwno podej$cie optymistyczne (zakltadajace indywidualnie efektywng odpowiedZ gracza A),
jak i pesymistyczne (zakladajace odpowiedZ antagonistyczng). Z pewnym uproszczeniem mozna by
powiedzie¢, ze gracz A wie, ze gracz B gra na ksztalt gry przeciwko naturze [17], [22] i dazy do
maksymalizacji swojej funkcji wypflaty, ale nie wie, jakie kryterium wyboru strategii [5] gracz ten
zastosuje.

Co wiecej, nieznajomos¢ celu, do ktérego dazy gracz A, co zawsze moze zosta¢ uznane przez gracza B
za dazenie do celu antagonistycznego, moze stanowi¢ doskonale usprawiedliwienie dla realizacji
antagonistycznego celu gracza B.

Przyktad 2

Jesli macierz przedstawia si¢ jak w tablicy 4, wybor strategii b, moze by¢ motywowany antagoni-
zmem gracza B oraz indywidualnie efektywnym celem, polaczonym z obawg przed antagonizmem
gracza A.

Tabl. 4. Trudnos¢ z odczytaniem motywacji
gracza B: mqdrosé, czy antagonizm?

Strategie aj a
b [1,3] 3,4]
by [2,1] 2,1]

W szczeg6lnych przypadkach wigc rozsadniejszym podejSciem moze si¢ okazaé wybdr sytuacji
drugiej, czyli poinformowanie gracza B, do jakiego celu gracz A chce zmierza¢ [6]. Gracz A moze tez
ztozy¢ deklaracje warunkows, ze bedzie gral w sposob indywidualnie efektywny, jesli gracz B bedzie
gral w ten sam sposob, a zarazem, ze jego odpowiedZ bedzie antagonistyczna, jeSli gracz B zagra
w sposOb antagonistyczny.

Przyktad 3

W przypadku gry pojedynczej z macierza wyplat jak w tablicy 5 w oczywisty sposéb strategia by jest
antagonistyczng strategia gracza B, uniemozliwiajaca uzyskanie graczowi A najwiekszej, dostepne;j

Tabl. 5. Obawa gry w sposob antagonistyczny
przez gracza B

Strategie ap a as aq
by [1,1] [1,3] (5,5] [6,6]
by [1,1] [1,3] [5,4] [6,5]

dla strategii by wartoSci wyplaty réwnej 6 (wynik odpowiedzi a4). Bedac na etapie rozgrywania gry
podwdjnej (w trakcie negocjacji), do okreSlenia wartosci przedstawionej gry pojedynczej, gracz A
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potrzebuje wiedzie¢, do jakiego celu bedzie dazyl gracz B, co w tym przypadku oznacza odpowiedz
na pytanie, ktéra ze strategii b; gracz B wybierze. W tej sytuacji, jesli gracz A dazy do celu
indywidualnie efektywnego, to w jego interesie jest poinformowanie gracza B, ze zamierza rozegrac
gre w sposob indywidualnie efektywny, jesli gracz B wybierze strategi¢ bj, natomiast ze zagra
w spos6b antagonistyczny, wybierajac np. strategi¢ ap, jesli gracz B wybierze strategie b».

W tej sytuacji przekazanie informacji graczowi B na temat sposobu rozegrania gry przez gracza A,
utatwia graczowi A przewidzenie zar6wno sposobu rozegrania gry przez gracza B, jak i konkretnej
strategii, ktérg wybierze, co w ostatecznoSci oznacza mozliwo$¢ przewidzenia wyniku gry.

O

Grozba jako narzedzie realizacji celu indywidualnie efektywnego
gracza A

W przyktadzie 3 zilustrowano sytuacje, kiedy groZba gry w sposéb antagonistyczny stanowita
skuteczne narzedzie realizacji celu indywidualnie efektywnego, przez utrudnienie drugiemu graczowi
gry w sposob antagonistyczny. Jednak grozba gry w sposéb antagonistyczny moze by¢ skutecznym
narzedziem nie tylko do powstrzymania drugiego gracza (tu gracza B) przed rozgrywaniem gry
w sposéb antagonistyczny. Jest to réwniez skuteczne narzedzie wowczas, gdy rozgrywanie gry

w sposob indywidualnie efektywny przez gracza B nie byloby jednoczesnie najlepsza realizacja celu
indywidualnie efektywnego przez gracza A.

W istocie bowiem, nawet obustronne dgzenie do indywidualnie efektywnego celu nie musi oznaczac,
Ze rozgrywana gra jest pozbawiona jakichkolwiek napie¢. Dopdki gracze daza do uzyskania dwéch
réznych wynikéw gry (w szczeg6lnosci dwoch réznych rozwiazan réwnowagowych), dopdty bedzie
miedzy nimi rywalizacja®.

W dazeniu do uzyskania indywidualnie efektywnego celu trzeba wigc niejednokrotnie doprowa-
dzi¢ do sytuacji, w ktorej drugi gracz otrzyma wyplat¢ gorsza, nizby sobie tego zyczyl. Nie jest
to jednak réwnoznaczne z antagonizmem rozumianym jako stawianie sobie za cel pogorszenie tej
wyplaty. Dla przyktadu, gracz B moze otrzymaé wyplate gorsza, niz ta, ktérg chcialby osiggnaé,
nie dlatego, ze jest to bezposredni cel gracza A, ale dlatego, ze maksymalizacja wyplaty gracza A
»hie idzie w parze” z maksymalizacja wyplaty gracza B. Innymi stowy, gra, w ktérej gracze daza
do indywidualnie efektywnych celéw, w wigkszosci przypadkéw nie bedzie gra pozbawiong elementu
wspoétzawodnictwa. Co wigcej, gracz wykonujacy ruch jako drugi (tu gracz A), moze wysuwaé grozby
gry w sposOb antagonistyczny, tylko po to, aby w najlepszy sposéb zrealizowa¢ cel indywidualnie
efektywny.

Przyktad 4

Macierz wyptat przedstawia si¢ jak w tablicy 6. Obaj gracze wiedza, ze daza do celu indywidual-
nie efektywnego. W tej sytuacji z punktu widzenia indywidualnie efektywnego celu gracza B
jest korzystne wybranie strategii by. OczywiScie indywidualnie efektywna odpowiedZ gracza A
(tu strategia ay) jest dla gracza B odpowiedziag najbardziej korzystng. Przy takim przebiegu spraw
ustali si¢ wynik [4,3].

Dobrym tego przyktadem jest tzw. gra chicken [21].
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Latwo zauwazyC, ze z punktu widzenia indywidualnie efektywnego celu gracza A korzystniej
bytoby doprowadzi¢ do wyniku [3,4]. W tej sytuacji wysuni¢cie grozby wybrania strategii a;

Tabl. 6. NiepoZgdane 7 punktu widzenia
gracza A dqgzenie gracza B do celu
indywidualnie efektywnego

Strategie aj ar
by 3,4] 2,0]
bZ [Oa 2] [47 3]

w odpowiedzi na strategi¢ b, mogtoby si¢ okaza¢ posunigciem skutecznym, przymuszajacym gracza B
do wyboru strategii bj. O

Istotne jest tu to rozréznienie, ze w tym przypadku groZzba gry w sposéb antagonistyczny jest jedynie
strategicznym posunie¢ciem gracza A, majacym na celu jak najlepszg realizacje celu indywidualnie
efektywnego, nie za§ wyrazem rzeczywistego, antagonistycznego nastawienia gracza A. Gdyby
przewodnim byl ten drugi motyw, wéwczas dla gracza A rozsadniej byloby nie informowac o tym
gracza B. Wiecej nawet, rozsadna bylaby deklaracja (rzecz jasna niewiarygodna) gry w sposob
indywidualnie efektywny.

Korzys$¢ z przekazania informacji na temat antagonistycznego celu
gracza A

W odréznieniu od poprzednio omawianej sytuacji, kiedy to grozba gry w sposéb antagonistyczny
stanowita jedynie strategiczne posuni¢cie, majace na celu zapewnienie jak najlepszej realizacji celu
indywidualnie efektywnego, a co si¢ z tym wigze, grozba ta dotyczyla jedynie okreslonej (w ogdlno-
Sci okreslonych) strategii gracza B, jest mozliwa réwniez sytuacja, w ktérej cel antagonistyczny
stanowi dla gracza A cel podstawowy, ktéry zamierza realizowa¢ niezaleznie od decyzji, jaka po-
dejmie gracz B.

Na pierwszy rzut oka, stuszny wydaje si¢ w tym momencie wniosek, ze nie jest w interesie gracza A
informowanie gracza B na temat celu, do ktérego zmierza. Gracz B, po pierwsze, moze utrudnié
realizacj¢ tego celu, wybierajac strategie inng, nizby wybral, zaktadajac, ze gracz A bedzie dazyt do celu
indywidualnie efektywnego. Po drugie, Swiadomos¢, ze gracz A dazy do celu antagonistycznego, moze
sta¢ si¢ powodem opracowania wlasnej antagonistycznej strategii, jako swoisty ,,uprzedzajacy odwet”
za antagonizm gracza A. W praktyce jednak okazuje si¢, ze sg sytuacje, w ktérych poinformowanie
o antagonistycznym celu gracza A moze by¢ korzystne nie tylko dla gracza B (co oczywiste), ktory
w ten sposéb moze si¢ jako$ zabezpieczyé, przed antagonizmem gracza A, ale réwniez dla samego
gracza A.

Przyktad 5

Macierz wyplat w grze pojedynczej przedstawia si¢ jak w tablicy 7. Gracz B zmierza do celu

indywidualnie efektywnego. Gracz A dazy do celu antagonistycznego, zdefiniowanego jako chec
utrzymania réznicy mi¢dzy wyptatami graczy réwnej 2 (z korzyscig dla gracza A). W przypadku
niejednoznacznosci gracz A wybierze te strategie, ktéra da mu lepsza warto$¢ wyplaty.

1-2/2009




Sylwester Laskowski O pewnej grze negocjacyjnej z ograniczong informacjq

Jesli gracz B sadzi, ze gracz A dazy do celu indywidualnie efektywnego, wéwczas wybierze stra-
tegie by, spodziewajac si¢ odpowiedzi a, i wyniku [4,5]. Gracz A wybierze jednak zgodna z jego
antagonistycznym celem strategi¢ aj, co da wynik [1,3].

Tabl. 7. Przyktad gry, w ktorej korzystne
dla obu graczy jest poinformowanie
gracza B na temat antagonistycznego celu,
do ktorego dqzy gracz A

Strategie aj a»
b [1,3] [4,5]
by 2,4] [1,2]

Co by si¢ stato, gdyby gracz A poinformowat gracza B na temat celu, do ktérego dazy? Oczywiscie,
jesli gracz B dazylby do celu indywidualnie efektywnego, wybralby strategi¢ b, spodziewajac si¢
odpowiedzi aj, co datoby wynik [2,4] — lepszy dla obu graczy.

0O

W powyzszym przykladzie zaréwno gracz A, jak i gracz B odniesli korzy$¢ z poinformowania
gracza B o antagonistycznym celu, do ktérego dazy gracz A. Uzyskany w ten sposéb wynik jest lepszy
dla obu graczy, nizby to bylo w przypadku nieprzekazywania tej informacji. Stwierdzi¢ jednak trzeba,
ze o ile w kontekscie tak zdefiniowanego antagonistycznego celu, wynik [2,4] jest dla gracza A lepszy
niz wynik [4,5], o tyle dla gracza B tak juz nie jest. Korzy$¢é gracza B wynika jedynie z pozyskania
informacji na temat celu, nie za$ z samego faktu, ze ten cel jest antagonistyczny. Jednak, jak to zostanie
pokazane w dalszej czeSci artykulu, moze zajs¢ réwniez przypadek, kiedy sama antagonistycznos$¢
celu gracza A moze si¢ okaza¢ korzystna dla gracza B (w Swietle celu, do ktérego ten zmierza).
Bedzie tak wtedy, gdy réwniez gracz B bedzie dazyl do celu antagonistycznego.

Indywidualnie efektywna korzys$é gracza A z niewiarygodnej
deklaracji gry w sposob indywidualnie efektywny

W przykladach 3 i 4 zilustrowano sytuacje, w ktérych z punktu widzenia indywidualnie efektywnego
celu gracza A bylo korzystne dla niego wysunigcie grozby odstapienia od tego celu na rzecz celu
antagonistycznego. Ta grozba przymuszata gracza B do wybrania strategii korzystniejszej dla gracza A
z punktu widzenia jego indywidualnie efektywnego celu. Dalej bedzie oméwiony przyktad sposobu
wywierania bardziej subtelnej presji na gracza B, ktéra przymusza go do rezygnacji ze strategii,
ktéra wybratby, majac przekonanie, ze gracz A bedzie gral w sposéb indywidualnie efektywny. Tym
sposobem jest niewiarygodna obietnica gry w sposob indywidualnie efektywny.

Przyktad 6

Macierz wyplat przedstawia si¢ jak w tablicy 8. Gracz B dazy do celu indywidualnie efektywnego.
Jesli gracz A bedzie deklarowal dazenie do indywidualnie efektywnego celu, wéwczas w in-
teresie gracza B jest wybor strategii by, co w rezultacie indywidualnie efektywnej odpowiedzi
gracza A — ap doprowadzi do wyniku [3,4].
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Jesli jednak owa deklaracja zabrzmi jako niewiarygodna, wéwczas — z obawy przed antagonistyczng
odpowiedzig a; — gracz B moze nie by¢ sktonny do wyboru strategii b; (co doprowadzitoby do
wyniku [1,3]). Watpiac w wiarygodnos¢ deklaracji gracza A, gracz B moze byé sktonny wybraé
strategi¢ bardziej ostrozna — by. Jesli mimo wszystko gracz A wybierze strategi¢ a, wéwczas osiagnie
lepszy wynik (z punktu widzenia indywidualnie efektywnego celu) — [2, 5], niz bytoby to w przypadku,
gdyby gracz B wybral strategi¢ bj.

Tabl. 8. Korzystna niewiarygodnosc

Strategie aj a»
by [1,3] 3,4]
b2 [25 5] [25 1]

Wynika stad ogélny i do§¢ zaskakujacy wniosek, ze niewiarygodno$¢ dazenia do indywidualnie
efektywnego celu moze okaza¢ si¢ korzystna z punktu widzenia realizacji tego celu.

Oczywiscie, ten sam cel gracz A mdglby uzyskaé, wysuwajac przekonujacg grozbe gry w sposob
antagonistyczny, ktérej nastepnie — po wyborze przez gracza B strategii b, — by nie spelnil.
Sktadanie mato wiarygodnych deklaracji gry w sposéb indywidualnie efektywny moze by¢ jednakze
korzystniejsze z dyplomatycznego punktu widzenia niz wysuwanie przekonujgcych grézb gry w sposéb
antagonistyczny. W pierwszym przypadku mozna by¢ co najwyzej uznanym osob¢ mato wiarygodna,
natomiast w drugim — ocena jest juz duzo bardziej krytyczna. Wystepuje wigc tu paradoksalny i na

swoéj sposob nieszczesny przypadek, w ktérym niewiarygodnos¢ poplaca. O

Mozna zapyta¢ o praktyczng strong realizacji owej niewiarygodniej deklaracji? Niewiarygodnosé
jest cecha podmiotu docelowo raczej nie przynoszaca korzySci. Co wigcej, jak to zwyklo sie mowicé,
dobrg reputacje — swoisty nosnik wiarygodnosci osoby czy instytucji — znacznie fatwiej zniszczy¢
niz zbudowac. Stad tez §wiadome oslabianie wilasnej wiarygodnosci, nawet w perspektywie istotnych
korzysci jednorazowych (z punktu widzenia jednej gry), jest w dluzszej perspektywie rozwigzaniem
raczej niekorzystnym.

Istnieje jednak mozliwos¢, ze wiarygodny podmiot zlozy niewiarygodna deklaracje (wbrew swojej
intencji bycia wiarygodnym). Wynika to z dwéch powodéw: ograniczonych mozliwosci stanowienia
o wlasnym losie i podejmowanych dziataniach oraz zalezno$ci spetnienia deklaracji od czynnikéw
zewnetrznych, niezaleznych od deklarujgcego. Dla przyktadu, deklaracja zlozona przez wiarygodny
(dotrzymujacy slowa) podmiot odnos$nie do przyjecia okreSlonych zasad wspdlpracy z innym
podmiotem (np. migdzy operatorami sieci telekomunikacyjnych) moze by¢ niemozliwa do wypelnienia
w chwili, gdy zmienig si¢ zasady prawne, regulujace charakter tego typu porozumien. Aby w takich
przypadkach deklaracja ztozona przez wiarygodny podmiot A mogta by¢ odebrana jako niewiarygodna,
bez uszczerbku na reputacji tegoz podmiotu, zakres informacji posiadanej przez adresata tej dekla-
racji — podmiot B — w kwestii tego, co wie adresat B o zewn¢trznych czynnikach, warunkujacych
mozliwo$¢ spelnienia sktadanej przez podmiot A deklaracji, musi by¢ r6zny od zakresu informacji na
temat tego, co podmiot B mysli, ze podmiot A wie. Prosciej rzecz ujmujac, podmiot B musi wiedzie¢
(mie¢ przekonanie), ze podmiot A nie wie tego, co on (podmiot B) wie. Co wigcej, nie powinno by¢
mozliwos$ci poinformowania (i przekonania) podmiotu A o owych zewnetrznych czynnikach.

Aby dotychczas wiarygodny podmiot A moégt ztozy¢ niewiarygodng deklaracje bez uszczerbku na
swojej reputacji, musialby zaaranzowa¢ lub wykorzysta¢ zmiang czynnikéw zewngtrznych, ukrywajac
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przed podmiotem B ten fakt, jak réwniez ukrywajgc sama $wiadomo$¢ zmiany tych czynnikéw,
a takze uniemozliwi¢ podmiotowi B poinformowanie go (podmiotu A) o tych zmianach.

Antagonistyczna korzyS¢ gracza A z niewiarygodnej deklaracji gry
w sposob indywidualnie efektywny

Podobnie jak wiarygodna deklaracja moze spotkaé si¢ z brakiem wiary, tak tez i niewiarygodna
deklaracja moze zosta¢ uznana za wiarygodna.

Nawigzujac do poprzednio oméwionej sytuacji, tatwo wysuna¢ przyklad, w ktérym gracz A, dazac
do realizacji celu antagonistycznego, korzysta na tym, ze gracz B wierzy w jego niewiarygodna
deklaracje gry w sposéb indywidualnie efektywny. Jesli w ramach gry, jak w przyktadzie 6, gracz A
zlozy deklaracje gry w sposéb indywidualnie efektywny, to moze odnies¢ duza korzys$¢ (zmierzajac
do np. maksymalnie antagonistycznego celu, polegajacego na minimalizacji wartoSci funkcji wyplaty
gracza B), jeSli gracz B w t¢ deklaracje uwierzy, wybierajac strategie bj.

Mozna wigc ogdlnie stwierdzié, ze w zaleznoSci od sytuacji gracz A moze odnie$¢ korzyS$¢ — rozumiang
w sensie celu, do ktérego zmierza — zaréwno z faktu przekazania graczowi B wiarygodnych, jak
i niewiarygodnych informacji na temat celu, do ktérego dazy.

Kwestia wiarygodnoSci deklaracji gry w okreslony sposéb

Poza przypadkami, kiedy gracz A moze odnie$¢ korzy$¢ z faktu bycia niewiarygodnym (patrz
przyklad 6), odbieranie przez gracza B sktadanych przez gracza A deklaracji gry w okreslony sposéb,
jako deklaracji wiarygodnych, bedzie dla gracza A w wielu przypadkach korzystne. Bedzie to korzystne
zaréwno woéwczas, gdy owg deklaracje zamierza wypehié, jak i ja ztamad®. Dlatego tez w takich
przypadkach intencjg gracza A bedzie czynienie owych deklaracji jak najbardziej wiarygodnymi.

Dla gracza B znajomos$¢ celu, do ktérego dazy gracz A, jest réwnoznaczna z mozliwoscia okreslenia
konkretnej strategii a;, ktdra gracz A wybierze w odpowiedzi na okreslong strategie b;. To pozwala
w doktadny sposéb przewidzie¢, jaki ustali si¢ wynik danej gry pojedynczej BA. Wynik ten,
przeksztalcony na warto$¢ skalarna, odzwierciedlajaca cel, do ktérego zmierza gracz B, umozliwia mu
okreslenie wartosci, jaka ma dla niego kazda z gier pojedynczych h;®. Informacja o celu, do ktérego
dazy gracz A, pozwala zatem graczowi B dokonaé oceny wartosci kazdej z dostgpnych w trakcie
negocjacji strategii h;. W szczegdlnosci za$ umozliwia mu wskazanie tej strategii, o ktérg warto mu
w trakcie negocjacji najbardziej zabiegad.

Analogiczna informacja dla gracza A nie jest wystarczajaca. Graczowi A nie wystarczy wiedziec,
do ktérego celu dgzy gracz B, by wskazaC jednoznacznie strategi¢ b;, jakag w trakcie rozgrywania
gry pojedynczej BA gracz ten wybierze. Gracz A musi nie tylko wiedzie¢, do ktérego celu dazy
gracz B, ale réwniez musi mie¢ pewnos$¢, ze gracz B wie, do ktérego celu dazy gracz A. W tym sensie

Pominieto tu niezwykle istotny wqtek moralny i kulturowo-tworczy (a moze raczej dla owej kultury destrukcyjny), zwigzany

z decyzjqg swiadomego wprowadzania w blqd i sktadaniem deklaracji, ktorych nie zamierza sie dotrzymac. Jest to oczywisty
koszt niedotrzymywania ztoZonych deklaracji. Pominieto rowniez ostabienie ogolnej wiarygodnosci gracza A, na skutek ztamanej
deklaracji, jako oczywisty koszt (w wielu przypadkach znaczqgco przewyzszajqcy jednorazowq korzysc) podjetej decyzji, ktory
z pewnoSciq zaciqzy na dalszej wspotpracy graczy.

Wiecej na temat przeksztatcania wyniku gry w wartos¢ skalarng, odzwierciedlajqcq cel, do ktorego dany gracz zmierza, moina
znaleZé w artykule [8].
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wyzwanie przed graczem A jest tu wieksze. Graczowi B wystarczy poznaé cel gracza A. Gracz A musi
natomiast pozna¢ cel gracza B i przekonaé gracza B, ze informacja, ktérg graczowi B przekazuje na
temat wlasnego celu, jest informacja wiarygodng (i taka w rzeczywistosci by¢ moze, cho¢ nie musi).
Co wigcej, poinformowanie drugiego gracza na temat celu, do ktérego dany gracz zamierza dazy¢, jest
dla gracza B istotne jedynie na etapie rozgrywania gry podwojnej HBA (w trakcie negocjacji). To
bowiem utatwi mu okreSlenie wartosci, a wigc i wybor okreslonej strategii 4;. W przypadku gracza A
jest to takze istotne na etapie rozgrywania gry pojedynczej ‘BA, bo ma zapewni¢ wybdr pozadane;j
przez gracza A strategii b;.

Wynika stad, ze o ile deklaracje rozgrywania gry w okreSlony sposob (dazenie do okreslonego celu)
gracz B moze sktada¢ jedynie przed lub w trakcie rozgrywania gry podwdjnej H B4 (przed ustaleniem
strategii h;), o tyle gracz A moze to réwniez czyni¢ w trakcie rozgrywania gry pojedynczej BA
(przed ustaleniem strategii b;). Z tego tez powodu gracz A moze zlozy¢ dwie, niekoniecznie
jednakowe deklaracje.

Dla przyktadu, pierwsza — na etapie rozgrywania gry podwéjnej — moze by¢ deklaracja gry w sposob
indywidualnie efektywny (co moze, cho¢ nie musi, zacheci¢ gracza B do ujawnienia celu, do ktérego
sam zamierza dazy¢), druga — deklaracjg (chocby warunkowa) gry w sposdb antagonistyczny.

Spojnos¢ sktadanych deklaracji wzmacnia ich wiarygodnos¢. Z tego powodu, druga ze sktadanych
przez gracza A deklaracji bedzie odebrana bardziej wiarygodnie wéwczas, gdy bedzie potwierdzeniem
pierwszej deklaracji.

Wiarygodnos¢ drugiej deklaracji zalezy takze od konstrukcji macierzy wyptat. OkreSlone jej postaci
moga bowiem w szczegdlny sposéb zachecaé do rozgrywania gry w okreslony sposéb (dazenia do
okreslonego celu), choéby pierwotnie miato si¢ zamiar gra¢ w inny sposéb. Mozliwos$¢ uzyskania
istotnej korzysSci (wysokiej warto$ci wlasnej funkcji wyplaty) moze spowodowac, ze dany gracz odstapi
od pierwotnego zamierzenia gry w sposob antagonistyczny. Analogicznie, mozliwos$¢ radykalnego
pogorszenia wartoSci funkcji wyplaty drugiego gracza moze by¢ powodem, ze dany gracz odstapi od
pierwotnego zamierzenia gry w sposob indywidualnie efektywny. Fakt ten wplywa na skale zaufania,
jakim adresat deklaracji bedzie obdarzal jej podmiot. Mozna by powiedzieé, ze (w sensie wzglednym)
wiarygodno$¢ podmiotu sktadajacego deklaracje maleje wraz ze wzrostem (pozytywnej lub negatyw-
nej — popychajacej do gry w sposéb indywidualnie efektywny albo antagonistyczny) ,,pokusy” gry,
w odmienny spos6b niz si¢ deklaruje.

Na wzmocnienie lub ostabienie wiarygodno$ci deklaracji zlozonej na etapie rozgrywania gry
pojedynczej wplynie tez niewatpliwie sam sposéb prowadzenia negocjacji na etapie gry podwdjne;j.
Ten sposéb moze stanowi¢ réwniez potwierdzenie lub zaprzeczenie wiarygodnos$ci deklaracji zlozonej
przed lub w trakcie przeprowadzanych negocjacji. Oczywiscie, zaleznoSci te nie musza by¢ ani
jednoznaczne, ani tym bardziej tatwe do odczytania.

Zbieznos¢ strategii antagonistycznych: zmiana znaczenia pojecia
,»efektywnos¢”

Cel, do ktérego daza gracze (indywidualnie efektywny lub antagonistyczny), jest wyrazem ich
stosunku do wyptaty wlasnej i do drugiego gracza. Ten cel definiuje w istocie kryterium oceny wyniku
osiggnietego w grze. Dany wynik (para wyplat) jest tym lepszy, im blizszy jest celowi, do ktérego
dany gracz zmierza. To sprawia, ze zmienia si¢ subiektywne rozumienie pojecia ,,efektywnosci”
wyniku. Efektywny nie jest juz wynik, dla ktérego funkcje wyplaty graczy sa takie, ze nie mozna
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znalez¢ innego wyniku, dla ktérego funkcja wyptaty przynajmniej dla jednego z nich przyjmie wartos$¢
wieksza, bez pogorszenia wartoSci wyplaty drugiego gracza (efektywno$¢ w sensie Pareto). W tym
sensie, efektywny jest bowiem wynik jedynie przy zalozeniu, ze gracze daza do celu indywidualnie
efektywnego, maksymalizujac wlasng funkcje wyptaty. Cel antagonistyczny definiuje nowe pojecie
efektywnosci.

Jest to istotne spostrzezenie, przynajmniej teoretycznie bowiem jest mozliwa sytuacja, kiedy to,
nawet rozgrywajgc gre w sposob wzajemnie antagonistyczny, obaj gracze odniosg subiektywny
»sukces” — osiggajac wynik dla siebie wzajemnie najlepszy z mozliwych (w sensie antagonistycznych
celéw, do ktérych daza). Bedzie tak wowcezas, kiedy ich antagonistyczne cele bedg na swdj sposob
zbiezne.

Przyktad 7
Macierz wyplat przedstawia si¢ jak w tablicy 9.

Tabl. 9. Zbieznos¢ antagonizmow

Strategie aj a
bi [L3] | B.4
ba 2.4 | 45

Gracze daza do nizej wymienionych celéw antagonistycznych.

e Gracz A: maksymalizacja wlasnej funkcji wyplaty, przy zatozeniu, ze réznica miedzy wyptatami
graczy bedzie wynosita co najmniej 2 (z przewaga wyplaty gracza A).

e Gracz B: maksymalizacja wlasnej funkcji wyptaty, przy zalozeniu, ze wyptata gracza A bedzie nie
wigksza niz 4.

Jesli w tej sytuacji gracz B bedzie sadzil, ze gracz A dazy do celu indywidualnie efektywnego,
wowczas wybierze strategie by, spodziewajac si¢ wyniku [3,4]. Niestety odpowiedzig gracza A bedzie
strategia aj, co doprowadzi do wyniku [1,3]. Gdyby gracz B znal cel gracza A, wéwczas wybratby
strategi¢ b, a ostateczny wynik [2,4] bytby — w sensie antagonistycznych celéw graczy — najlepszy
z mozliwych (a wigc i — w nowy sposéb — efektywny) do uzyskania w tej grze. Oczywiscie, wynik [2,4]
nie jest efektywny w sensie Pareto. Wieksze wartoSci wyplat obaj gracze uzyskaliby, gdyby ustalil si¢
wynik [4,5]. Wynik ten jednak nie jest w Swietle ich antagonistycznych celéw lepszy niz [2,4].

Mozna by wysuna¢ twierdzenie, ze zilustrowana w powyzszym przykladzie zmiana znaczenia pojecia
efektywnosci poddaje w watpliwos$¢ stuszno$¢ ewentualnej ingerencji regulatora, zmierzajacej do
uzyskania wyniku [4,5] (np. przez przymuszenie gracza A do wyboru strategii az, jako dominujgcej,
w sensie indywidualnie efektywnego celu, strategie a;). W istocie ingerencja regulatora okazataby
si¢ bledna, jesli w korzysciach z uzyskanego wyniku partycypuja jedynie gracze A i BY. Blad
regulatora polegalby na nierozpatrzeniu wszystkich, istotnych dla graczy kryteriéw oceny wyniku

Jesli, dla przykiadu, wynik [4,5] okazatby si¢ korzystniejszy od wyniku [2,4] ze spolecznego punktu widzenia, wowczas ingerencja
regulatora bylaby na mocy tej korzysci uzasadniona.
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gry, w szczegdlnosci kryteridw okreSlajacych pozadany stosunek migdzy wartoSciami funkcji wyplaty
poszczegdlnych graczy, a skupieniu si¢ jedynie na jednym, polegajacym na dazeniu do uzyskania jak
najwigkszej wartosci wlasnej funkcji wyplaty.

W przykladzie 7 w wymowny sposéb pokazano, ze — zgodnie z wprowadzong tu definicjg strategii
antagonistycznej — nie jest ona na ogél wyrazem checi ,,pokrzyzowania planéw” drugiemu graczowi,
utrudnienia mu realizacji celu, ktéry sobie zaktada. W tym sensie strategia antagonistyczna nie jest
strategia ,.ztoSliwa”. Jest raczej szczegdlnym przypadkiem strategii ,,egoistycznej” (podobnie zreszta,
jak strategia indywidualnie efektywna)®.

Paradoksalnie, nawet najbardziej antagonistyczna strategia gracza A, polegajaca na dazeniu przede
wszystkim do minimalizacji wartosci wyplaty gracza B, moze okazac si¢ najbardziej korzystng strategia
dla B, jesli gracz ten réwniez kieruje si¢ celem antagonistycznym.

Przyktad 8
Macierz wyplat przedstawia si¢ jak w tablicy 10.

Tabl. 10. Przyktad gry, w ktorej maksymalnie
antagonistyczny cel gracza A jest korzystny

dla gracza B
Strategie ap a as aq
by 2,4 | [45] | 3,4] | [0,1]

Gracze kierujq si¢ nastgpujacymi strategiami antagonistycznymi.

e Gracz A: dazenie przede wszystkim do minimalizacji wartosci wyplaty gracza B, a w przypadku
niejednoznaczno$ci — wybodr tej strategii, ktéra daje wigksza wyplate graczowi A (strategia
maksymalnie antagonistyczna).

e Gracz B: dazenie do maksymalizacji wlasnej funkcji wyptaty, przy zalozeniu, ze wyplata gracza A
bedzie nie wicksza niz 2.

Przy tak zdefiniowanych celach (jesli sg one graczom znane), gracz B wybierze strategi¢ b1, co spotka
si¢ z odpowiedzig a; ze strony gracza A. W rezultacie ustali si¢ wynik [1,2], ktéry dla gracza B jest
w sensie jego celu najlepszy z mozliwych w tej grze. Nie jest to jednak wynik najbardziej — w sensie
jego maksymalnie antagonistycznego celu — korzystny dla gracza A. Gracz A wolalby, aby zostat

ustalony wynik [0, 1], jako rezultat wyboru strategii by i aa.
O

Jeszcze wiekszy paradoks tkwi w tym, Ze strategia minimalnie antagonistyczna, polegajaca na
dazeniu do maksymalizacji wlasnej funkcji wyplaty, a w przypadku niejednoznacznosci, na wyborze
strategii dajacej mniejszg warto§¢ wyplaty drugiemu graczowi, moze sta¢ si¢ narzedziem najbardziej
skutecznym, do wyrazenia zlo§liwego podejscia do drugiego gracza.

@ Wiecej informacji na ten temat zawarto w artykule [9].
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Przyktad 9

Macierz wyplat przedstawia si¢ jak w tablicy 11.

Tabl. 11. Przyktad gry, w ktorej minimalnie antagonistyczny
cel gracza A moZe stanowic¢ najbardziej skuteczne narzedzie
utrudnienia graczowi B realizacji jego celu

Strategie ap a as aq
by [1,3] [2,4] [4,5] [0,5]
by [2,4] [1,3] [0,4] [2,4]

W tej sytuacji, niezaleznie od celu, do ktérego bedzie zmierzatl gracz B (indywidualnie efektywnego
lub antagonistycznego), realizacja celu minimalnie antagonistycznego gracza A (wybdr strategii ay
w odpowiedzi na strategi¢ by lub strategii a3 w odpowiedzi na strategi¢ b,) w maksymalnym stopniu

utrudni graczowi B osiggniecie tego, co zamierzal. -

W powyzszym przykladzie minimalnie antagonistyczny cel gracza A w istocie wskazywal na t¢ samg
strategie a;, co cel maksymalnie antagonistyczny. W szczegdlnych przypadkach, gdy taka zalezno$¢
nie zachodzi, minimalnie antagonistyczna strategia gracza A moze mimo to najskuteczniej utrudnic¢
realizacje¢ celu graczowi B.

Przykiad 10

Macierz wyplat przedstawia si¢ jak w tablicy 12.

Tabl. 12. Przyktad gry, w ktorej minimalnie antagonistyczny
cel gracza A moze stanowic najbardziej skuteczne narzedzie
utrudnienia graczowi B realizacji jego celu (maksymalnie
i minimalnie antagonistyczne cele gracza A nie wskazujq
na teg samgq strategie a;)

Strategie ap a as aq
by [2,0] [4,2] [5,4] [6,4]
123 [3,1] [4,1] [5,3] [6,5]

Mozna zatozyé, ze gracze kierujg si¢ nizej podanymi strategiami antagonistycznymi.

e Gracz A: dazenie przede wszystkim do maksymalizacji warto$ci wlasnej funkcji wyptaty,
a w przypadku niejednoznacznoSci — wybor tej strategii, ktéra daje mniejszg wyplate graczowi B
(strategia minimalnie antagonistyczna).

e Gracz B: dazenie do maksymalizacji wlasnej funkcji wyplaty, przy zalozeniu, ze wyptata gracza A
bedzie co najmniej o 2 mniejsza niz wyplata gracza B.

W tej sytuacji w odpowiedzi na strategi¢ b; gracz A wybierze strategi¢ a3, co doprowadzi do
wyniku [5,4], natomiast w odpowiedzi na strategi¢ b, gracz A wybierze strategi¢ a4, co doprowadzi
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do wyniku [6,5]. Mimo minimalnie antagonistycznego celu gracza A, uzyskany przez gracza B wynik
bedzie najgorszy z mozliwych, niezaleznie od tego, czy wybierze strategi¢ by, czy bp. Paradoks polega
tu na tym, ze wynik dla gracza B bylby lepszy (w sensie celu, do ktérego dazy) nawet wéwczas,

gdyby gracz A kierowal si¢ strategia maksymalnie antagonistyczng. .

Korzystna dla gracza B grozba ze strony gracza A

Powyzsze przyklady Swiadcza o tym, ze nieznajomos$¢ celu, do ktérego dazy gracz B, nie daje
graczowi A gwarancji, ze przykladowo wysunig¢ta przez niego grozba (czy tez malo wiarygodna
deklaracja gry w spos6b indywidualnie efektywny) okaze si¢ skuteczna. Moze si¢ bowiem okazaé, ze
w interesie gracza B bedzie spelnienie tej grozby (jesli ten bedzie chciat graé w sposéb antagonistyczny),
a wysunigta przez gracza A grozba wyboru okreSlonej strategii a;, jako odpowiedZ na dang strategi¢ b,
bedzie w istocie tym, co gracz B chcialby osiggnaé. Nieznajomos$é, celu do ktérego dazy gracz B,
na ogo6l ostabia, a w szczeg6lnych przypadkach catkowicie niweluje site¢ wysuwanych przez gracza A
grézb (i ewentualnych obietnic). Jednakze, gracz A nie jest w stanie sprawdzi¢ nawet tego, czy tak si¢
w istocie dzieje, dopoki nie zna celu, do ktérego dazy gracz B.

Istnieje w tym réwniez pewne niebezpieczenistwo dla gracza A. Wysunigcie przez niego grozby wyboru
okreslonej strategii a; moze w istocie zacheci¢ gracza B do wyboru takiej strategii b;, ktdrej obawiat
si¢ wybraé, a ktéra w polaczeniu z realizacja grozby najlepiej zrealizuje antagonistyczny cel gracza B.

Przyktad 11
Macierz wypflat przedstawia si¢ jak w tablicy 13.

Tabl. 13. Przyktad gry, w ktorej gracz B korzysta
Z faktu, zZe gracz A wysungl wobec niego groZbe

Strategie aj a as
bl [574] [557] [574]
by 3,6] 2,4] 2,3]

Niech gracz B kieruje si¢ strategia antagonistyczng, oparta na dgzeniu, by gracz A nie otrzymat
wyplaty wigkszej niz 4, a jednoczes$nie, zapewnieniu sobie wyptaty mozliwie duzej i nie mniejszej
niz o 2 od wyplaty gracza A.

Wobec tak zdefiniowanego celu, trzy wyniki moga usatysfakcjonowac gracza B:

— [5,4] dla strategii by i a; lub as;

- [2,4] dla strategii by i ap;

- [2,3] dla strategii b i a3.

Jesli cel gracza A przynajmniej w jakiej$ mierze bedzie oparty na dazeniu do maksymalizacji wlasnej
funkcji wyplaty, wéwczas wynik [5,4] nie jest mozliwy do uzyskania. Gracz A bedzie bowiem

preferowat wynik [5,7], ktéry w przypadku wyboru przez gracza B strategii b; bedzie dostepny dla
gracza A przez wybdr strategii ay. Gracz B nie powinien tez oczekiwaé wyniku [2,3] (niezaleznie
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od celu gracza A — jesli tylko pozostanie racjonalny®), z pewnoscia bowiem bedzie preferowany
wynik [2,4]. Gracz B przypuszcza, ze gracz A bedzie si¢ kierowat przede wszystkim maksymalizacja
wilasnej funkcji wyplaty, a zatem w odpowiedzi na strategi¢ b; gracz A odpowie strategia ao,

co doprowadzi do wyniku [5,7], natomiast odpowiedzig na strategi¢ b, bedzie prawdopodobnie
strategia by, co doprowadzi do wyniku [3,6]. Wynik [3,6] nie tylko przekracza pozadang przez
gracza B warto$¢ wyplaty gracza A, ale i nie zapewnia pozadanej (réwniej 2) réznicy miedzy
wyplatami graczy, ktéra w tym przypadku wynosi 3. Wobec tego mozna przyjaé, ze gracz B
przedktada wynik [5,7] nad wynik [3,6]. Liczac si¢ z tym, ze wynik [2,4] bedzie raczej niemozliwy
do osiagnigcia (z racji na przewidywang preferencje gracza A, wskazujaca raczej na wynik [3,6)),
gracz B bedzie skfonny wybraé strategi¢ b.

Mozna zalozy¢, ze gracz A faktycznie dazy w pierwszej kolejnoSci do maksymalizacji wlasnej funkcji
wyplaty, przy czym warto$¢ 7 jest dla niego radykalnie korzystniejsza niz wartoS¢ 6. W istocie,
uzyskanie wartosci 7 stanowi swoista warto$¢ progowa, ktérg gracz A jest zmuszony przekroczyc.
Podstawowy problem, wynikajacy z otrzymania ewentualnie mniejszej wartosci, jest dla gracza A
zwigzany nie tyle z réznica warto$ci otrzymanej od pozadanej wartosci 7, ile z samym faktem
niemozliwos$ci jej osiaggnigcia.

Gracz A nie wie jednak, do ktérego celu dazy gracz B, a spodziewajac sie, ze bedzie to cel
antagonistyczny, dopuszcza, ze gracz B moze wybra¢ strategi¢ br. Chcac tego za wszelka ceng
unikna¢, gracz A wysuwa grozbe, ktérg z petng determinacjg zamierza spelnic, jesli zajdzie taka
konieczno$¢, ze w przypadku wyboru przez gracza B strategii b, odpowie strategia as.

Paradoksalnie, wlasnie ta groZba i zwigzana z nig wiarygodno$¢ jej spetnienia stajg si¢ bezposrednig
przyczyng wyboru przez gracza B strategii b;.
0O

OczywiScie, wyzej przedstawione przyklady nalezy traktowaé raczej jako szczegdlne przypadki, nie
za$ zasade, a najczesciej nalezy si¢ spodziewad, ze im bardziej antagonistycznym celem bedzie si¢
kierowal dany gracz, tym bedzie to z wigkszg szkodg dla drugiego gracza. W szczegdlnoSci bedzie
tak zawsze, gdy gracz, przeciwko ktéremu stosowana jest strategia antagonistyczna, dagzy do celu
indywidualnie efektywnego (gdy swdj sukces mierzy w kategoriach wartosci wlasnej funkcji wyptaty).

Podsumowanie i wnioski koncowe

Z punktu widzenia przeprowadzanych w grze podwdjnej H BA negocjacji, przed graczami (przed
graczem A) stoi wyzwanie okreSlenia warto$ci, a najlepiej jednoznacznego wyniku kazdej z gier

pojedynczych BA4, jakie ustalg si¢ w rezultacie wyboru okreslonej strategii ;. Zasadnicza trudno$é
wynika tu z zalozonego we wstepie faktu, ze gracze nie znajg nawzajem celu, do jakiego zmierzaja.

Motywacje do gry w sposéb antagonistyczny dla, wykonujgcego w grze pojedynczej ruch jako
pierwszy, gracza B, jesli tylko nie zna celu, do ktérego dazy gracz A, sg ostabione. Dla gracza A plynie
stad wniosek, ze gracz B bedzie zapewne zmierzal do celu indywidualnie efektywnego. Znajomos¢
tego faktu nie umozliwia jednak w jednoznaczny sposob okreSlenia przez gracza A, jaka strategie b;
wybierze gracz B. Wynika to z faktu nieznajomoSci przez gracza B celu, do ktérego zmierza gracz A,
a co si¢ z tym wiaze konkretnej strategii a;, jaka w odpowiedzi na dang strategi¢ b; gracz ten wybierze.

Wiecej informacji na temat racjonalnosci sposobu rozgrywania gry zamieszczono m.in. w pracach [9], [13].
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Przekazanie informacji na temat celu, do ktérego dazy gracz A, nie rozwigzuje problemu do korica,
jednak przywraca mozliwo$¢ i motywacje rozgrywania gry w sposéb antagonistyczny graczowi B.
Z perspektywy gry podwdjnej, ktérej celem jest wybodr najkorzystniejszej strategii /;, gracz A stoi
przed dylematem przekazania graczowi B lub zatajenia przed nim informacji na temat celu, do ktérego
zmierza. W zaleznos$ci od uksztaltowania macierzy wyptat graczy skuteczne moga si¢ okazac rézne,
nizej wymienione podejcia.

e Istniejg przypadki, w ktérych gracz B jest w stanie przewidzie¢ charakter odpowiedzi gracza A (cel,
do ktérego bedzie dazyl gracz A). Jesli stosunek kosztu gry w sposéb antagonistyczny gracza A
do straty, jaka poniesie gracz B, bedzie wzglednie duzy, wéwczas jest bardzo prawdopodobne,
ze gracz A bedzie gral w indywidualnie efektywny sposob. Znajomo$¢ tego faktu umozliwia
graczowi B gre w sposOb antagonistyczny (patrz przyklad 1).

e Nieznajomos$¢ celu, do ktérego dazy gracz B, moze zostaé w szczegdlnych przypadkach uznana
przez gracza B za dazenie do celu antagonistycznego i to moze si¢ sta¢ podstawg uzasadnienia
gry w sposéb antagonistyczny przez gracza B (patrz przyktad 2).

e W szczegblnych przypadkach, w interesie gracza A bedzie przekazanie graczowi B informacji na
temat celu, do ktérego zmierza. Cel ten moze mie¢ charakter warunkowy i by¢ uzalezniony od
sposobu rozegrania gry przez gracza B (patrz przyktad 3).

e Wysunigcie grozby odpowiedzi w sposéb antagonistyczny na okres§lone strategie gracza B moze
stanowi¢ skuteczne narzedzie realizacji celu indywidualnie efektywnego (patrz przyklad 4).

e Istniejg przypadki, w ktérych gracz A odniesie korzys¢ z faktu poinformowania gracza B o dazeniu
do celu antagonistycznego (patrz przyktad 5).

e Istniejg przypadki, w ktérych zlozenie deklaracji gry w indywidualnie efektywny sposéb
umozliwia popraw¢ wyniku (w sensie celu indywidualnie efektywnego lub antagonistycznego),
jesli tylko ta deklaracja zabrzmi jako niewiarygodna (korzyS$¢ z bycia niewiarygodnym — patrz
przyklad 6).

e Rozgrywanie gry w sposOb antagonistyczny zmienia znaczenie pojecia ,,efektywnosci wyniku”.
W szczegdlnosci jest mozliwa sytuacja, gdy dla danego gracza jest korzystna sytuacja, gdy drugi
gracz gra w spos6b antagonistyczny (patrz przykfad 7). Stad tez, jeSli w korzySciach i stratach
partycypuja jedynie gracze kierujacy si¢ strategiami antagonistycznymi, nie uzasadniona moze
si¢ okaza¢ ingerencja regulatora, zmierzajaca do osiagnigcia przez graczy wyniku efektywnego
w sensie Pareto.

e Jesli gracze graja w sposéb antagonistyczny, to jest mozliwa sytuacja, gdy strategia minimalnie
antagonistyczna jednego gracza w maksymalny sposob utrudni realizacje celu drugiego gracza, jak
rOwniez strategia maksymalnie antagonistyczna moze si¢ okazaé strategia najbardziej pozadang
przez gracza, przeciwko ktéremu zostata uzyta (patrz przyktady 8, 9, 10).

e W sensie antagonistycznego celu gracza B, moze by¢ dla niego korzystna sytuacja, w ktérej gracz A
wysunie wobec niego wiarygodng grozbe gry w antagonistyczny sposéb (patrz przykiad 11).

Rozpatrzony w artykule przypadek gry H BA jest tylko jednym z mozliwych. Nie jest wykluczone,
ze podobne, cho¢ by¢ moze nieco odmienne spostrzezenia mozna uczynic, rozwazajac inne sekwencje,
np. ABH. Ciekawych wnioskéw mozna réwniez oczekiwaé, analizujgc tego typu gry w sposGb nieco
bardziej formalny. Te i inne zagadnienia pozostang jednak przedmiotem osobnych badan.
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