Politeja

Nr 2(77),2022,s. 179-203
https://doi.org/10.12797/Politeja.19.2022.77.08
Licencja: CC BY-NC-ND 4.0

Jacek ZIOLKOWSKI @
Uniwersytet Warszawski

jacekziolkowski@uw.edu.pl

THE CHICKEN GAME JAKO MODEL
EKSPLANACYJNO-PROGNOSTYCZNY
WPOLITYCE

“Chicken Game” as an Explanatory and Prognostic Model in Politics

The main aim of the article is to present one of the game theory models: chicken
game. This model is highly valuable in the processes of analysis and forecasting
of the behavior of political decision-makers. Chicken game combines the basic
assumptions for game theory based on a rational model and elements of opti-
mizing the results of political games through psychological influence, resisting
blackmail, and intimidation of other players. The widespread use of such tactics
and strategies justifies a closer and in-depth analysis of this model.
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Teoria gier od wielu dekad jest uzytecznym narz¢dziem badawczym. W wymiarze
naukowym wielokrotnie przyznawano Nagrode Nobla badaczom zajmujacym si¢ ta
problematyks, a wolumen prac naukowych w bardzo istotny sposéb si¢ powickszyl.
Decydenci $wiata zimnowojennego wykorzystywali analizy, prognozy i dyrektywy
praktyczne, ktére byly oparte na zalozeniach o racjonalnosci decydentéw politycz-
nych. Obecnie kierunek ten nadal dynamicznie si¢ rozwija. Jednym z wymiaréw analiz
proceséw decyzyjnych jest teoria gier, najszerzej rozwijana w naukach $cistych i eko-
nomicznych. Takze wymiar zjawisk spolecznych i politycznych byt czgsto ujmowany
w kategoriach tej teorii, gdzie wskazywano z jednej strony na jej walory wyjasniajace
i prognostyczne, a z drugiej — na walory pragmatyczne. To staly element analiz tak-
tycznych i strategicznych w zarzadzaniu procesami decyzyjnymi, schematami scenariu-
szowymi, prognostyce. Na polskim gruncie teoria gier nierzadko trafia do opracowan
naukowych, nie zawsze podejmuje jednak analizy stricte z zakresu nauki o polityce’.
Celem niniejszego artykulu jest ukazanie jednego z wielu modeli teorii gier — tzw. gry
w kurczaka zwanej tez ,,gra na zastraszenie” (the chicken game). Model taki ma bardzo
szerokie zastosowanie szczegdlnie w ocenie decyzji i zachowan politycznych. Zostanie
przedstawiony takze jako uzyteczne narz¢dzie analiz i prognoz politycznych. Struktura
pracy zaklada ukazanie teoretycznych podstaw teorii gier, poglebiong analize tytutowe-
go modelu wraz z wykazaniem jego waloréw w sferze politycznej, mozliwych egzempli-
fikacji, lecz takze ograniczen w stosowaniu®.

ZALOZENIA TEORII GIERIICH UZYTECZNOSC
W ANALIZACH POLITYCZNYCH

Cho¢ bardzo czgsto jako krok milowy w rozwoju teorii gier przywoluje si¢ pracg Joh-
na von Neumanna i Oskara Morgensterna Theory of Games and Economic Behavior
z roku 1944, to warto zaznaczy¢, ze sam pomysl, aby wykorzysta¢ modele, symulacje
walki, wojny do zrozumienia relacji politycznych, jest bardzo stary’. Modele gier, ta-
kich jak szachy czy chiniskie go, przez stulecia pozwalaly ujmowa¢ ztozone relacje, in-
terakcje polityczno-militarne w ramach modeli gier rywalizacyjnych. Podobne znacze-
nie przyjmowalo np. szkolenie kadr oficerskich przy zastosowaniu modeli, symulacji
pola bitwy. Jednak dopiero od polowy XX wicku teoria gier nabrata rozpedu i wspot-
czesnego wymiaru, dostarczajac uzytecznej matrycy badawczej dla wielu dyscyplin.

Por. np. T. Tyszka, Konflikty i strategie. Niektore zastosowania teorii gier, Warszawa 1978; Z.J. Pietras,
Decydowanie polityczne, Warszawa—Krakéw 2000; J. Kozielecki, Konflikt, teoria gier i psychologia, War-
szawa 1970; tenze, Psychologiczna teoria decyzji, Warszawa 1995; M. Malawski, A. Wieczorek, H. So-
snowska, Konkurencja i kooperacja. Teoria gier w ekonomii i naukach spolecznych, Warszawa 1997 (i ko-
lejne wydania).

Opis warunkéw aplikacji teorii gier do analizy zjawisk politycznych w: J. Haman, Teoria gier jako na-
rzgdzie politologa, , Athenacum. Polskie studia politologiczne” 2012, vol. 36.

Por. J. von Neumann, O. Morgenstern, Theory of Games and Economic Behavior, Princeton 2007.
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Przyczynkiem do tego byly rozw¢j nauk matematycznych oraz poglebione badania

nad paradygmatem cztowieka jako podmiotu racjonalnego — homo oeconomicus. Przez

ostatnie dekady wielokrotnie przyznawano Nagrode Nobla za badania i aplikacjg teorii
gier. Otrzymali ja np.: w 1975 roku — Leonid W. Kantorowicz, Tjalling C. Koopmans;

1972 — Kenneth J. Arrow; 1983 — Gérard Debreu; 1994 — John Nash, John Harsa-

nyi, Reinhard Selten; 1996 — William Vickrey; 2005 — Robert J. Aumann, Thomas

C. Schelling; 2007 — Leonid Hurwicz, Eric S. Maskin, Roger B. Myerson. I cho¢ na-

grody te nie musza by¢ traktowane jako wyznacznik wartoéci prac naukowych, trzeba

przyzna¢, iz nawet to niekompletne zestawienie powinno przyciaga¢ uwage badaczy
zjawisk spoteczno-politycznych.

Teoria gier ma swoje okreslone zatozenia jako model opisu, wyjasniania i prognoz
politycznych. Wypelnienie tych trzech podstawowych funkeji nauki — sensu largo -
otwiera tez droge do aplikacji pragmatycznych. Do grupy typowych elementéw opisu
teorii gier najczesciej zalicza sie:

- uczestnikéw (znana liczba graczy) - to np. paristwa, decydenci, partie polityczne,
przedsiebiorstwa, grupy interesu itp.;

- interesy — to relacje Iaczace graczy (spektrum: od petnej sprzecznosci — gry wojenne,
przez czg$ciowa zbiezno$¢/rozbieznosé intereséw, po gry o catkowitej zbieznosci in-
teresdw stron — gry wspolpracy);

— strategie — to przyjete i uznane przez graczy za optymalne, najlepsze sposoby mode-
lowania wiasnych dziatan, kreslenia interakeji z innymi graczami, to decyzje w ra-
mach dostgpnych alternatyw, wybér scenariuszy;

— zasady — to znane i przestrzegane przez graczy normy, reguly, np. zasady prawne lub
etyczne;

— dziatania — to ruchy, decyzje, wybory graczy: jednoczesne lub sekwencyjne, jedno-
razowe lub wielokrotne;

- wyniki, wyplaty - to znane lub przewidywane efekty przyjetych strategii, opisane
w modelu gry, np. wynik wyborczy, efekt negocjacji politycznych, wynik kampanii
wojennej itp.*

Modelowe ujgcie teorii gier zaklada, iz istnieje znana (skoficzona) liczba uczestni-
kéw, graczy, decydentédw. Gracze maja wiedzg na temat whasnych interesow i intereséw
innych graczy. Uczestnicy gier maja $wiadomo$¢ skonczonej liczby strategii, ich roz-
grywania — i w ramach tych alternatyw planuja swoje decyzje. Zasady gier s znane ich
uczestnikom i przez nich przestrzegane. Istoty strategii jest podejmowanie okreslonych
dziatan, ruchéw, aktéw wyboréw. Celem kazdej gry jest maksymalizacja wyplat, wyni-
kéw przez uczestnikéw. Kazdy gracz tak planuje swe strategie — w przyjetym horyzon-
cie czasowym — aby osiagna¢ jak najlepszy efeke, jak najwyzszy wynik (maksymalizacja
uzytecznosci). Celem jest zatem optymalizacja efektdéw przy okreslonych warunkach.
Tak przyjete ortodoksyjne zalozenia moga na pierwszy rzut oka wywolywaé niska
oceng zbieznosci modeli teorii gier z charakterem srodowiska politycznego, realnych

4 Por.np.: Z.J. Pietra$, Decydowanie..., s. 181 i nast.; P.D. Straffin, Teoria gier, przel. ]. Haman, Warszawa,

2004, rozdz. 1;J.D. Williams, Strateg doskonaly. Wprowadzenie do teorii gier, przet. I. Roman, Warsza-
wa 1965, s. 25 i nast.
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zaleznosci i interakeji podmiotéw politycznych. Aplikacja teorii gier w wymiarze zja-
wisk spoteczno-politycznych, jak w kazdym modelu, wymaga okreslonych zatozen, re-
dukcji. Obniza to adekwatnos¢ obrazowania modelu wobec zjawisk realnych, nie negu-
je jednak ich uzytecznosci.

RACJONALNOSC GRACZY (MAKSYMALIZACJA UZYTECZNOSCI)

Teoria gier w ogromnej swej czgdci jest oparta na zalozeniu o racjonalnos’ci graczy, jest

poktosiem teorii racjonalnego decydenta i racjonalno$ci wyboru’. Zaktada si¢ tu, iz gra-

cze s3 racjonalni, co oznacza wzajemne oczekiwanie racjonalnosci®. Zalozen, w przypad-
ku teorii gier, jest (co najmniej) kilka:

— racjonalni gracze znaja swoje interesy, wiedza, do czego daza, co chca w okreslo-
nej grze osiagnaé, co réwnie istotne — znaja hierarchi¢ swoich celéw, sa swiadomi,
do czego beda dazyli w sytuacji, gdy wszystkich celéw jednoczesnie osiagnaé nie
mozna;

— racjonalni gracze majg poglebiong wiedz¢ (w modelach gier czgsto jest to wiedza
pelna) na temat zasad gry, liczby graczy, dostgpnych strategii oraz przewidywanych
konsekwencji wyboréw strategiis

— racjonalni gracze zawsze w swych dzialaniach podejmuja racjonalne decyzje, czyli
wybieraja takie ruchy, decyzje, strategie, ktére w najwyzszym stopniu beda realizo-
waly ich priorytetowe interesy, beda prowadzily do najwyzszych wyplat (wynikéw)
w danej grze;

— racjonalni gracze dysponuja podobnym zasobem wiedzy na temat innych graczy,
znajg ich interesy i hierarchig, znaja ich dostepne ruchy, strategie.

Przy uwzglednieniu powyzszych przestanek mozna dojs¢ do gléwnego zalozenia
teorii gier. Teoria gier pozwala zrozumiel, co to znaczy dzialal inteligentnie i opieraé
wlasng politykg na inteligentnym przewidywaniu reakcji innych inteligentnych ludzi na
naszq polityke (J. Harsanyi)’. Podstawa jest tu uznanie, iz wszyscy gracze beda zacho-
wywac si¢ racjonalnie i dokonywa¢ takich wiasnie wybordw strategii, ruchéw w grze.
Nie jest to zaskakujace, ze skoro wszyscy gracze sa racjonalni, to kazdy z nich bedzie
wybieral zawsze takie rozwiazania, ktdre przyniosa mu najlepsze w danych warunkach
rezultaty. Dzigki temu wszystkie ruchy graczy sa przewidywalne (maja okreslone praw-
dopodobicefistwo ziszczenia si¢) dla innych. ,Oni” wiedzg, co ,ja” zrobig¢ (wybiore, co
dla mnie najlepsze), a ,ja” wiem, co zrobia/wybiora ,,oni” (wybiorg to, co dla nich naj-
lepsze). W taki sposdb gra jest przewidywalna, umozliwia nie tylko analize, lecz tak-
ze prognoze oraz zastosowania praktyczne. Pozwala wybra¢ wlasng strategie na bazie

Por. np.: T. Tyszka, T. Zaleskiewicz, Racjonalnos¢ decyzji. Pewnost i ryzyko, Warszawa 2001; H. Ward,
Teoria racjonalnego wyboru, [w:] Teorie i metody w naukach polityczmych, red. D. Marsh, G. Stoker,
przel. J. Tegnerowicz, Krakéw 2006, s. 64 i nast.

Por. ]. Haman, Teoria gier..., s. 72 i nast.

Podaje za: Z.J. Pietras, Decydowanie..., s. 181.
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przewidywania tego, co powinni zrobi¢/wybra¢ inni gracze, a inni gracze dobieraja
swoje strategie na podstawie tego, co powinni$my zrobi¢ ,my”. Oczywiécie taka gléwna
sita teorii gier — wykorzystanie racjonalnego modelu decydenckiego — stanowi tez jej
ograniczenie i potencjalng stabos¢.

RACJONALNOSC GRACZY - MIEDZY TEORIA
A PRAKTYKA POLITYCZNA

Modele zjawisk spoteczno-politycznych maja swdj potencjal i swoje ograniczenia®.
W przypadku prob aplikacji modeli z teorii gier do analizy zycia politycznego mozna
trafi¢ na dobrze znane problemy, a dotycza one wszystkich elementéw gry:

- uczestnicy — liczba graczy jest czesto niejasna, potencjalnie nieskonczenie duza,
stad trzeba ograniczaé gre do graczy ,gléwnych”, grupowad ich do ,,stron gry” itp.,
co zawsze obniza adekwatnos$é¢ modelu wobec realiow;

— interesy graczy — w realiach politycznych gracze staraja si¢ najczeéciej ukrywad
strukture swych intereséw (wartosci, celéw, dazen), aby ich decyzje byly mniej prze-
widywalne, kazda ze stron podejmuje tu pewne zalozenia, np. do czego daza inni
gracze, i na tej podstawie wybiera strategie dzialania;

— struktura intereséw — bardzo czesto charakter intereséw i interakeji miedzy strona-
mi jest bardziej zlozony niz proste relacje, np. sprzecznos¢ intereséw lub ich zbiez-
no$¢, wspotpraca lub rywalizacja;

— wiedza na temat gry — gracze nigdy nie maja pelnej wiedzy na temat sytuacji decy-
zyjnej, whasnych mozliwosci, ograniczen, alternatyw decyzyjnych, nie maja tez pew-
nosci w zakresie mozliwosci realizacji okreslonych scenariuszy, najczgsciej posiadaja
tez nikla wiedzg (w tych wymiarach) o innych graczach;

- wyniki gry — w praktyce trudno pozna¢ hierarchie¢ celéw i wynikéw, stad trudno
oceni¢, czy gracze osiagneli swe rezultaty i w jakim zakresie;

— zasady gry — czgsto s3 nicjasne lub nieprzestrzegane przez graczy, zasada jest uzna-
nie, ze gracze daza do realizacji swych intereséw w roznych horyzontach czasowych;

— ocena gry — zaklada zawsze jakis$ punkt poczatkowy i jaki$ punkt konica (oceny) gry,
w rzeczywistosci ma to charakter umowny, realne gry tocza si¢ caly czas, gra ,,prze-
grana” w krotkim wymiarze czasowym moze by¢ ,zwycigska” w innym horyzoncie
czasowym.

Samych ograniczen w aplikacji teorii gier do analizy realnych zjawisk spofeczno-
-ekonomiczno-politycznych jest wigcej. Nierzadko obicktem krytyki staje si¢ gtéwne
zalozenie o maksymalizacji uzytecznosci, do ktérej ma zmierzad racjonalny gracz.
Faktycznie w przestrzeni spolecznej lub politycznej prosta konstatacja, iz kazdy gracz
bedzie racjonalnie wybierat takie dziatania, aby uzyska¢ przewidywany rezultat, bedzie
mniej adekwatna niz cho¢by w sferze ekonomicznej. Istotne jest to, ze w przypadku

8 Por.np.: Z.]J. Pietras, Decydowanie..., s. 195 i nast.; ]. Kozielecki, Podejmowanie decyzji, [w:] Psychologia

ogdlna, t. 1, Percepcja, myslenie, decyzje, red. T. Tomaszewski, Warszawa 1995.
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decyzji politycznych, podejmowanych przez zawodowych politykéw, dyplomatéw, ne-
gocjatordw itp. ich wybory i dzialania sg realnie, w wysokim stopniu profesjonalne i ra-
cjonalne (chlodne, wykalkulowane), a tym samym wysoce przewidywalne. Problemem
czgsto staje si¢ nieracjonalne (irracjonalne, emocjonalne, aracjonalne) zaplecze spotecz-
ne i wyborcze politykéw.

Kazdy model i symulacja sg uproszczeniami rzeczywistosci, ktdra maja obrazowac.
Dotyczy to zaréwno warstwy deskrypcji rzeczywistosci, gdzie redukowana jest liczba
zmiennych, ktdre ja opisuja (model deskrypcyjny); warstwy wyjasniajacej, gdzie licz-
ba potencjalnych sit sprawczych, zaleznosci jest redukowana (model wyjasniajacy); jak
i préb prognozowania, ograniczanych do najbardziej prawdopodobnych scenariuszy
(model prognostyczny). W przypadku teorii gier trzeba sobie w pelni zdawaé z tego
sprawe, oczekiwaé wykorzystania potencjatu, dostrzegad bariery i ograniczenia.

RACJONALNOSC GRACZY POLITYCZNYCH -
ZALOZENIA I OGRANICZENIA

Przyjecie tezy o racjonalnosci graczy politycznych jest gléwnym zalozeniem i sit teo-
rii gier’. Dzigki temu ruchy innych graczy stajg si¢ przewidywalne (prawdopodobne).
Racjonalny gracz wybiera to, co racjonalne, czyli najlepsze, podejmuje najbardziej opty-
malne dla siebie decyzje i dzialania. Wybiera takie wlasne dzialania, ktére bedg naj-
lepiej odpowiadaly na najbardziej prawdopodobne wybory innych graczy. Jednakze
oczywiste jest, iz zalozenie o racjonalnosci, tak wlasnej, jak i innych graczy, ma swoje
ograniczenia.

Pierwszym zarzutem, jaki moze si¢ tu pojawi¢, jest uznanie, iz petna racjonalno$¢
jest niemozliwa, gdyz realni gracze nie posiadaja catkowitej wiedzy o warunkach gry,
np. jakie maja interesy, w jakich warunkach dzialaja, jakie maja mozliwosci itp. Moga
funkcjonowaé w stanie falszywej $wiadomosci warunkéw gry. Tu nalezy przyjaé, ze re-
alni gracze polityczni sg na tyle $wiadomi swych celéw, iz najczgéciej beda wybierali
zachowania racjonalne (z ich punktu widzenia, na miar¢ okolicznosci). Zalozenie to
jest bardziej watpliwe w odniesieniu do ich zaplecza spotecznego/wyborcéw. Stad wie-
lokro¢ pozornie nieracjonalne decyzje politykéw sa odbiciem ,nieracjonalnoéci” ich
zaplecza politycznego. Taka nieracjonalno$¢ (np. emocjonalnos¢, aksjologiczne pobu-
dzenie) spoleczno-politycznej bazy graczy politycznych jest jednak przy uwzglednie-
niu skali makro kierunkowo przewidywalna.

Drugi zarzut moze i$¢ w kierunku, iz gracze maja ograniczona wiedzg na temat gry,
innych graczy, ich intereséw, dostepnych strategii w grze itp. Modelowanie i symulo-
wanie zjawisk politycznych zawsze jest redukcja, zmniejsza ich adekwatno$¢. Tu kaz-
dorazowo trzeba poczyni¢ pewne zalozenia, ktdre dotycza np. ograniczenia liczby gra-
czy (gléwni gracze lub podzial graczy na strony gry itp.), przypisania poszczegdlnym
graczom zasobu wiedzy prawdziwej lub falszywej na temat toczacej si¢ gry, przypisania

?  Por.J. Haman, Teoria gier.., s. 73 i nast.
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graczom struktury ich intereséw i motywacji oraz horyzontu, w ktérym beda chcieli
oni optymalizowa¢ wyniki, uwzglednienia charakteru zaplecza spolecznego decyzji itp.

Trzeba tez przyjaé zalozenie, iz realne gry polityczne i dziatania graczy bardzo czg¢-
sto zakladaja elementy mistyfikacji, manipulacji, blefu. Realni gracze beda si¢ starali,
aby jak najwigksza ilos¢ wiedzy, o sobie czy charakterze gry, uczyni¢ niejasna lub dazy¢
do tworzenia pozordw, elementéw mistyfikacji; beda si¢ starali ukry¢ wlasne interesy,
zasoby, cele, stabosci i utrudni¢ przewidywanie wlasnych strategii i ruchéw. Przygoto-
wujac zatem aplikacj¢ teorii gier do konkretnej sytuacji, konkretnego przypadku, za-
wsze nalezy dokona¢ poglebionej analizy poszczegdlnych elementéw gry (np. graczy,
ich intereséw, dostepnych strategii, lecz takze innych uwarunkowan proceséw decyzyj-
nych, np. barier normatywnych, zasobowych, kompetencyjnych, organizacyjnych, oso-
bowosci, stylu gracza, zaplecza spolecznego itp.). W wielu przypadkach poczynié trze-
ba tez pewne zalozenia o charakterze aksjomatycznym. Przy analizach ekonomicznych
takim zalozeniem moze by¢ uznanie, ze podstawowa wartoécia dla graczy jest zysk,
okreslany przyjetymi wskaznikami. W przypadku zjawisk politycznych (a tym bardziej
spolecznych — tu zakres motywatoréw jest jeszcze szerszy) nie jest to takie proste. Jak
dookresli¢, do czego dazy gracz polityczny, polityk, decydent? Najczedciej przyjmuje
si¢ tu zatem motywacje potegocentryczne i kratocentryczne graczy, daznos¢ do wiadzy,
wplywu, kontroli. Te zalozenia sa uzupelniane o analiz¢ specyfiki konkretnych graczy:
ich osobowosci, motywacji socjocentrycznych, daznosci do zrealizowania korzysci ma-
terialnych, prestizowych, emocjonalnych i innych.

Wszystkie powyzsze zarzuty i ograniczenia teorii gier nie eliminujg jej potencjatu
i przydatnosci do analiz zycia spolecznego. Stad teoria ta jest uzytecznym narz¢dziem
do badan w sferze nauk przyrodniczych, ckonomicznych, spotecznych (np. socjologii,
politologii, psychologii). Czgsto jest stosowana do modelowania i rozwigzywania sy-
tuacji konfliktowych (na réznych poziomach), optymalizacji prowadzenia dyploma-
cji, negocjacji i wielu innych. Aplikacja teorii gier w istotny spos6b przyspieszylta wraz
z rozwojem nauk matematycznych, a wspélczesnie takze technologii informatyczne;.
Mozliwosci budowy coraz bardziej zlozonych modeli (na poziomie operacjonalizaciji
i zaleznosci) oraz realizacji symulacji komputerowych zwigkszaja ich adekwatnos¢ do
realiéw. Przeprowadzanie symulacji gier w schemacie ,komputer vs. komputer” pozwa-
la sprawdza¢ skuteczno$é poszczegélnych algorytméw (skryptéw) i tym samym opra-
cowywa¢ coraz skutecznicjsze strategie (optymalizacja strategii decyzyjnych)’.

THE CHICKEN GAME - OPIS MODELU

The chicken game nie jest moze najbardziej znanym modelem z teorii gier, daleko mu
pod wzgledem popularnosci do stynnego i szeroko opisywanego, klasycznego ,,dylematu

1 Takie podejscie w badaniu the chicken game mozna coraz czgsciej zauwazy¢ w publikacjach, por.

S.-P. Kim [i in.], 4 Computer-Based Method for the Investigation of Human Behavior in the Iterative
Chicken Game, ,Frontiers in Psychology” 2021, vol. 12.



186 Jacek Zidtkowski POLITEJA 2(77)/2022

wieznia™"!. Taki wybor przyktadu nie jest jednak przypadkowy. W analizach stricte po-
litycznych ,,dylemat kurczakéw” (czy w innej nomenklaturze ,,gra na zastraszenie”, ,,gra
w cykora”) jest doskonalym przyktadem potencjatu analityczno-prognostycznego teo-
rii gier'?. Klasycznie ten model dobrze obrazuje jedna z czgstszych sytuacji (archetypow
kultury buntu) w filmach amerykanskich lat pigédziesiatych i sze$¢dziesiagtych XX wie-
ku (np: niezapomniany Buntownik bez powodu, 1955). Dwa samochody jadg ku sobie
z praeciwnych kierunkdw, a ich kievowcy posiadajg dwie strategie dziatania: mogg wybral
wspdlprace i skreci¢ w bok, ratujgc Zycie i tracqc prestiz (strategia pokojowa — P), mogg
wybrad rywalizacje i jechad prosto przed siebie i na siebie, liczgc na zatamanie sig stromy
praeciwnej (strategia wojenna — W). Dwaj rywalizujgcy ze sobg kierowcy poniosg smieré
w przypadkn, gdy obaj wybiorg strategie wojenng (W). Jesli obaj uczestnicy wybiorg stra-
tegie P, to uzyskajg nagrode, ktdra w tej grze ma wartos¢ ujemnag, bo oznacza przyznanie
sig do braku odwagi (okazg si¢ ,kurczakami”). Gdyby obaj gracze wybrali strategie W,
to otrzymajg wysokie kary za brak wspdlpracy, co w praktyce oznaczatoby utrate Zycia.
W Dylemacie Kurczakow nie ma nagrody za wspdlprace, ale réwnoczesnie jest bardzo wy-
soka kara za jej brak".

W tym momencie nalezy przypomnie¢, jak opisywane sa modele w teorii gier — naj-
czgéciej sprowadzane sg do tzw. macierzy gry.

Rysunek 1. The chicken game — macierz gry

Crace Ik

Liracy A

Gracze: A, B

Strategie: P, W

P - strategia mickka, golebia
W - strategia twarda, jastrzebia

Zrédlo: opracowanie wlasne'*.

P. de Heus, N. Hoogervorst, E. van Dijk, Framing Prisoners and Chickens. Valence Effects in the Pri-
soner’s Dilemma and the Chicken Game, ,Journal of Experimental Social Psychology” 2010, vol. 46,
nrS,s. 736-742.

2 A. Rapoport, A M. Chammah, The Game of Chicken, [w:] Game Theory in the Behavioral Sciences,
red. LR. Buchler, H.G. Nuttini, Pittsburgh 1969, s. 151-175; B.L. Lipman, Cooperation among Egoists
in Prisoners’ Dilemma and Chicken Games, ,Public Choice” 1986, vol. 51,s. 315-331.

Podaje ze skrétami za: Z.J. Pietras, Decydowanie..., s. 224 i nast.

W pierwotnej macierzy korzystam z wartoéci punktowych podanych za Z.J. Pietrasiem (tamze).
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Macierz gry opisuje jej gléwne zalozenia. W tym przypadku: liczbe graczy —
2 (gracz A i gracz B), liczbe dostepnych strategii dla graczy — po dwie lustrzane stra-
tegic P 1 W, gdzie P to strategia ,mickka’, pokojowa — w tym przypadku ustgpienie
z drogi, wycofanie si¢ w sytuacji konfliktu, a W to strategia wojenna, ,twarda” — w tym
przypadku nieustapienie drogi, dazenie do zwarcia. Macierz dookresla réwniez wyniki
gry w zaleznosci od tego, co wybiora gracze, zapis przyjmuje (tu) wymiar punkeéw. Jesli
obydwaj gracze wybiora (w jednoczesnym wyborze) strategic P, to ich wyniki sg odczy-
tywane w polu przeciecia tych dwdch strategii, lewe gérne pole (-5, -5). Pierwsza liczba
pola to wyniki gracza A, a druga gracza B. Jesli gracz A wybierze W, a gracz B wybierze
P, to gracz A uzyska wynik: 10, a gracz B: -10, lewe dolne pole®.

THE CHICKEN GAME - ANALIZA MODELU

Gra ta w klasycznej wersji odnosi si¢ do sytuacji, gdzie poszczegélne strony majg czg-
$ciowo rozbiezne interesy, wygra¢ moze jedna badz druga strona, jest jednak takze pole
do wspélpracy (nickooperacyjna gra o sumie niezerowej). Gra ma charakter rywaliza-
cyjny — droga do wlasnych zyskéw jest pokonanie, ,,ogranie” drugiej strony. Jednak dru-
gi aspekt jest taki, iz droga do nieponiesienia wysokich strat jest nawigzanie wspSipracy
z przeciwnikiem. Stad bardzo istotne dla przebiegu gry jest to, jak zostanie ona zakwa-
lifikowana przez strony: czy jako gra rywalizacji, walki, wojny, czy jako gra wspétpracy,
gdzie liczy si¢ zdolno$¢ do podtrzymania wyboru strategii pokojowych.

Specyfika tej gry polega na tym, iz z czterech dostgpnych pél wynikéw (scenariuszy
rozwoju sytuacji) tylko jedno pole przynosi kazdej ze stron wynik pozytywny, warto§é
bezwzgledna jest dodatnia (i nie jest to ten sam scenariusz dla obydwu stron). Tylko
w przypadku, gdy graczowi uda si¢ pokonaé rywala, ktéry ustapi, wycofa sie, okaze sie
»kurczakiem”, mozna zwyciezy¢. A tym samym pokona¢ druga strong i uzyskaé pozy-
tywny wynik, keéry poprawi sytuacje w poréwnaniu do tej sprzed gry. Pozostale scena-
riusze, wyniki gry to pola ,kar”. Kary te s3 stosunkowo mniejsze, gdy obydwie strony si¢
wycofaja (-5, -5), tu gracze tracg obicktywnie (pogarszaja swéj stan wyjéciowy), ale nie
przygrywaja relatywnie, komparatystycznie wzgledem siebie (remis, ale przy poniesie-
niu strat). Ryzykiem ,,gry w cykora” jest pole przecigcia sig strategii twardych W, tu kary
(w takim zapisie) to az -50 jednostek wartoéci. Gdy dwa samochody uderza w siebie, co
prawda nike nie okaze si¢ ,.kurczakiem”, ale zging obydwaj kierowcy (realnie w innych
wersjach gry oznacza to bardzo wysokie koszty, straty). Przy powyzszym zapisie gry
pole kary (-50, -50) stanowi element ryzyka nicadekwatnego (w liczbach bezwzgled-
nych) do potencjalnych zyskéw przy innych rozwiazaniach (scenariuszach). Nietatwo
tu osiagnaé pozytywny wynik, grajac zaréwno jedng runde, jak i wiele rund lub etapéw
tej samej gry'.

5 Por. tamsze.

16 W wersji podstawowej tej gry (rysunek 1) jest ona przykiadem sytuacji, gdzie najczeéciej nieprzysta-

pienie do gry przyniesie lepsze rezultaty niz préba wejscia, ryzykownego grania, ogrania drugiej strony.
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Elementem niezwykle istotnym w rozwigzywaniu takich sytuacji jest nadanie
wartosci punktowych, np. wysokosci pola kary, przecigcia si¢ strategii W i W. Gdyby
kara ta byla mniejsza, rozgrywanie gry mogloby by¢ inne, gdyz inne s3 relacje poten-
cjalnych zyskéw/potencjalnych strat oraz inne sa prawdopodobieristwa wyboru przez
graczy strategii bezpiecznych i ryzykownych. W przypadku pierwszego modelu (rysu-
nek 1) rozgrywanie gry, majac na wzgledzie tylko wlasne wyniki (tzw. racjonalnos¢ in-
dywidualna), powinno zaklada¢ minimalizacje strat. Wybér strategii pokojowej P przez
gracza A stawia przed nim dwa wyniki gry: -5, gdy B wybierze tez P, i -10, gdy B wy-
bierze W.

Srednia wyptata (wynik) przy wyborze strategii P: (-5/2) + (-10/2) =-7,5 (w 10 grach
wyniki migdzy: -50 do -100).

Wybér przez gracza A strategii W daje mu wyniki: 10, gdy B wybierze P, i -50, gdy
B wybierze tez W.

Srednia wyplata przy wyborze strategii W: (10/2) + (-50/2) = -20 (w 10 grach wy-
niki miedzy: +100 do -500).

Przy dbaniu tylko o sw6j wynik strategia P jest bezpieczniejsza, nie pozwala uzyska¢é
wyniku powyzej 0, ale pozwala osiagnaé przewidywalne, relatywnie niskie straty. Wy-
bor strategii W to ulegnigcie pokusie (ryzyko), iz uda si¢ ugra¢ wynik pozytywny. Na
skutek wysokiej kary za zderzenie sig strategii twardych W (najczgsciej), gdy rund gry
jest wiecej, strony uzyskuja tu wyniki gorsze, niz gdyby graly bezpiecznie. Gdy gra ma
tylko jedna runde, znaczenie maja tu inne czynniki, o czym nize;j.

Rysunek 2. Dylemat kurczaka — model pokusy i ryzyka

[ - =3 |

Smacy

Gracze: A, B

Strategie: P, W

P - strategia mickka, golebia
W - strategia twarda, jastrzebia

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Przeprowadzone przez autora artykutu wicloletnie obserwacje — na podstawie przeprowadzanych gier
symulacyjnych w ramach zaje¢ dydakeycznych - jednoznacznie pokazywaly, iz proby osiagniecia wy-
nikéw pozytywnych przez graczy w grach wiclorundowych niemal zawsze prowadzily do wynikéw
bezwzglednie gorszych niz stan wyjsciowy.
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W drugim przypadku (rysunck 2) gra i zasady s takie same, ale inna wartos¢ pola kar
(W/W') wskazywataby na inne sposoby jej rozgrywania. Tu warto podja¢ ryzyko wyboru
strategii W, gdyz potencjalne kary wynikajace z przecigcia si¢ strategii twardych (W) maja
warto$¢: -15, -15. Mozna je zatem latwiej zréwnowazy¢, gdyby czeéciej udato sie skfoni¢
druga strong do strategii pokojowej, samemu grajac twardo. Jak wida¢, istotnym elemen-
tem tej gry jest dookreslenie, jak ksztattuja sie wartosci uzyskiwane z poszczeg6lnych stra-
tegii. Model pierwszy (rysunck 1) wskazuje (statystycznie) raczej na minimalizowanie
strat. Do tak rozpisanej gry (jesli gracz ma taka mozliwo$¢) najlepiej weale nie wehodzié,
na poziomie chlodnej logiki niemalze nie mozna tu wygra¢. W drugim przypadku (rysu-
nek 2), gdy kary sa mnicjsze, silnicjsza jest pokusa, aby wejé¢ do gry i gra¢ twardo.

ROWNOWAGA NASHA W ,,GRZE W KURCZAKA”

John E. Nash jest jedng z bardziej znanych postaci zwiazanych z teoria gier, cze$ciowo
na skutek osiagnie¢ naukowych (m.in. Nagroda Nobla), czgéciowo dzigki popkulturze
(film Pigkny umyst). Réwnowaga Nasha (Nash equilibrium) to taki punke gry (pole ma-
cierzy) osiagniety w wyniku przecigcia sig strategii graczy, gdy zadnemu z nich nie oplaca
sic zmiana wlasnej strategii w dalszej grze, przy zalozeniu, ze druga strona réwniez jej nie
zmieni'. ,Gra w kurczaka” ma dwa pola réwnowagi Nasha w strategiach czystych, gdzie
gracze podejmuja okreslony wybér i przy nim trwaja (to pola przecigcia strategii W/P
lub P/W). W przypadku strategii mieszanych, gdzie poszczegélni gracze dobieraja swe
wybory do warunkéw gry, istnieje jeden punkt réwnowagi Nasha. Gdy celem gry jest nie-
przegranie z drugg strona, réwnowaga Nasha jest pole W/W. Jesli gra ma wiele rund, gdy
gracze znajda si¢ w tym polu (w poprzedniej rundzie), nie optaca si¢ jednostronna zmiana
strategii na pokojowa. My stracimy, druga strona wygra. Jest to zatem stabilna strategia
w wiclu rundach, zwlaszcza gdy graczowi zalezy, aby nie przegraé z druga strona.

Inaczej wyglada sytuacja, gdy plaszczyzna naszej racjonalnosci si¢ zmieni. Mozna
bowiem te gre rozgrywad i oceniad jej wyniki co najmniej na dwa sposoby:

- racjonalnosci indywidualistycznej;
- racjonalnosci rywalizacyjnej.

W przypadku racjonalno$ci indywidualistycznej'® gracze interesuja si¢ tylko i wy-
lacznie swoim wynikiem (w jednej lub w wielu rundach). W 10 rundach pierwszego
modelu (rysunck 1) mozna osiagna¢ wynik od +100 (10 gier po +10 pke) do -500
(10 rund po -50 pke w kazdej). W takim przypadku nalezy gra¢ tak, aby wynik byt bliz-
szy +100 niz -500. Drugi model racjonalno$ci ma wymiar rywalizacyjny (blizszy arche-
typowi popkulturowemu, gdzie przede wszystkim nie mozna okazad si¢ ,kurczakiem”,
stchérzy¢). Tu w grze priorytetem jest przede wszystkim to, aby nie przegra¢ z druga
strong — wynik ma zatem nie charakter bezwzgledny, lecz poréwnawezy (rysunck 3). To

7 Por. J.E. Nash, Equilibrium Points in N-Person Games, ,Proceedings of the National Academy of Sci-
ences of the United States of America” 1950, vol. 36, nr 1, s. 48-49.

8 Por. Z.J. Pietra$, Decydowanie..., s. 192.
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zmienia niemal wszystko. Zupelnie dopuszczalne s tu straty bezwzgledne, jesli druga
strona traci tyle samo. Tu pole kar -50, -50 jest ,mozliwym do zaakceptowania remi-
sem’, stanowi ,dopuszczalng strate”, gdyz najwickszym zagrozeniem moze by¢ scena-
riusz, gdy przeciwnik osiaga przewage w wyniku naszej ulegloéci. Remis jest surowy,
lecz utrzymujacy réwnowage, komparatystyczne status quo®. W takim przypadku je-
dyna racjonalng strategia jest granie twardo. Wybierajac W, nigdy nie przegramy z dru-
ga strong. Ubocznym skutkiem jest osiagniecie w tej grze rownowagi Nasha, zadna ze
stron nie moze sobie pozwoli¢, aby odejs¢ od strategii wojennej. Skutek to stabilne po-
zostanie w polu kar -50, -50. Straty dla stron co prawda s3 ogromne, ale przynamniej
przeciwnik nie wygrywa. Jednoczesnie pole zderzenia si¢ strategii migkkiej i twardej
niesie dla graczy najgorszy poréwnawczo wynik (-30, 30). To przypadek charaktery-
styczny dla gier wojennych, uktadu dychotomicznego (dialektycznego), gdzie wszyst-
kie wyniki musza by¢ odnoszone do wynikéw drugiej strony. Mozna tu straci¢ 200 tys.
zolnierzy, gdy wrogowie tracg tyle samo lub wigcej (przy zalozeniu podobnego poten-
cjalu); mozna nie podpisa¢ porozumienia i straci¢ na tym, lecz druga strona tez straci
tyle samo; mozna ponosi¢ koszty wyscigu zbrojen, byle nie zostaé w tyle.

Rysunek 3. Dylemat kurczaka jako gra rywalizacyjna

ez H

Gracze: A, B

Strategie: P, W

P - strategia mickka, gofgbia
W — strategia twarda, jastrz¢bia

Zrédlo: opracowanic wlasne.

»GRA W KURCZAKA” JAKO MODEL SEKWENCYJNY

Pierwotny model ,,gry w kurczaka” zaktada dokonywanie przez graczy ruchéw jedno-
czesnych, podobnie jak w grze w ,,papier, kamien i nozyce”. Gracze dokladnie w tym
samym momencie (lub w innych momentach, lecz bez wiedzy, co wybiora inni) mu-
szg podja¢ decyzje co do wyboru strategii. Takich sytuacji dotyczy zapis gry w formie
19 Model taki byl jednym z podstawowych wyznacznikéw polityki migdzy gléwnymi blokami w czasach
zimnej wojny, tu réwnowaga miedzy stronami byta traktowana jako warunek pokoju.
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macierzy (rysunki 1-3). Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby uzna¢, ze ta gra moze
przybraé postaé z ruchami sekwencyjnymi, jak np. szachy, go, poker itp. Tu poszczegdl-
ni gracze dokonuja swoich ruchéw na podstawie tego, co zrobita druga strona w po-
przednim ruchu. Zapis gry o ruchach sekwencyjnych wyglada inaczej.

Rysunek 4. Gra sckwencyjna w schemacie drzewa topologicznego

peoriom 1 A

pozkom 2 H I:" (]
poziom 3 l_n_.. _._ T [h |
pozom 4 1 r-rt |

A - pierwszy ruch, poczatek gry
B, C, D... — scenariusze gry, alternatywy decyzyjne
Poziom 1, 2... — sekwencyjne ruchy graczy

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Drzewo topologiczne opisuje sekwencje zdarzen, ruchéw, decyzji graczy oraz daje
obraz dostepnych scenariuszy. Korzen drzewa to pierwszy ruch, ktéry w danym mode-
lu jest uznany za poczatek gry, pierwszy ruch jednej ze stron — poziom 1/runda 1. Na
poziomie 2 ruch ma druga strona. W powyzszym przyktadzie ma ona do wyboru trzy
alternatywy: B, C, D; jesli drugi gracz wybierze np. ruch D, inicjatywa wraca do pierw-
szego gracza, ktory dalej porusza si¢ juz po tej gatezi i ma do wyboru G lub H. Jest to gra
typu akcja — reakcja — reakcja na reakcje. Kazdemu scenariuszowi (A, B, C...) mozna
przypisa¢ warto$¢ punktows, wynik dla poszczegdlnych stron (podobnie jak punkey
pol w macierzy), mozna takze w analizach i prognozach przypisa¢ warto$¢ szacowane-
go prawdopodobienstwa ziszczenia si¢. W taki sposob analiza zaklada, jakie moga by¢
wyniki realizacji okreslonych scenariuszy i ktére galezie drzewa sa bardziej prawdopo-
dobne do osiagni¢cia. Model ten jest bardzo uzyteczny w projektowaniu przebiegu,
modelowaniu okreslonej gry.

»Graw cykora” moze by¢ (co najmniej) réwnie uzyteczna dla analizy sfery politycz-
nej w modelu sekwencyjnym. Tu jedna ze stron zaczyna gre, inicjuje pierwszy ruch,
druga na ten ruch reaguje, a nastepnie schemat poruszania si¢ po poszczegdlnych sce-
nariuszach wynika z wyboru graczy. Elementy ,,gry w cykora” moga by¢ bardzo widocz-
ne wtedy, gdy pierwszy ruch zaktada dziatanie twarde, agresywne, wymuszajace. Moze
by¢ to grozba, szantaz lub realny atak militarny, twarde strategie negocjacyjne lub ze-

rwanie negocjacji, wymuszajaca dyplomacja i wiele innych®. Jeden z graczy straszy lub
2 Znaczenie modelu the chicken game w stosunkach miedzynarodowych szerzej opisano np. w: G.H. Sny-
der, “Prisoner’s Dilemma” and “Chicken” Models in International Politics, ,International Studies Quar-
terly” 1971, vol. 15, nr 1, 5. 66-103.
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doprowadza do konfliktu, jednoczesnie stara si¢ tak odegra¢ swa role, aby dla drugiej
strony bylo jasne, iz on si¢ nie wycofa, nie ugnie, nie zmigkezy stanowiska®. Druga
strona ma uwierzyc’, Ze stoi przed dwoma scenariuszami: w pierwszym ugnie si¢ przed
agresorem i poniesie pewne (niezbyt wysokie straty), w drugim sama odpowic agresja,
twardg strategia i wtedy wynik bedzie taki sam jak w macierzy 1 (rysunck 1), w polu
kary W/W (-50, -50). Poniewaz w takim przypadku gry ruchy s3 sekwencyjne, poja-
wia si¢ nowy wymiar jej rozgrywania. Tu nalezy gra¢ w taki sposob, aby druga strona
uwierzyla, iz nie ma innego wyjécia, niz si¢ cofnaé, ulec, aby zminimalizowad straty™.
Dla analityka kluczowa moze by¢ tu odpowiedz na pytanie: czy warunki, schemat gry
powinny by¢ zakwalifikowane jako ,,gra na zastraszenie”? Pozytywna — skutkuje przy-
jeciem zalozenia, iz deklarowana nieugietos¢ drugiej strony jest taktyka gry (teatrem
ztudzen), mistyfikacja, a nie pewnikiem, elementem determinujacym wiasne wybory.

THE CHICKEN GAME - MIEDZY RACJONALNOSCIA
A PSYCHOLOGIA EMOC]I

Modele teorii gier u swych podstaw maja racjonalno$¢ wybordw i zachowan graczy. To
warunek sine qua non przewidywalnoéci ruchéw pozostatych uczestnikéw i wyznacz-
nik predykeji interakeji miedzy graczami®. The chicken game jest przyktadem mode-
lu, gdzie teza o racjonalnosci gracza jest w bardzo mocny sposéb odksztatcona przez
wymiar psychologiczno-emocjonalny*. Te dwie plaszczyzny nie wykluczajg si¢ wza-
jemnie. Wprost przeciwnie — podstawowym wymiarem analizy i przewidywania zacho-
wari graczy jest ich racjonalno$¢. W tym przypadku zalozeniem wstepnym jest uzna-
nie, iz gracze bede chcieli unikna¢ pola kar, gdzie wysoko$¢ strat jest bardzo duza i nie
uzasadnia ryzyka wyboru strategii konfrontacyjnych (przy zalozeniu, ze gra nie ma
charakteru rywalizacyjnego). Bazujac na samej racjonalnosci, chlodnej, matematycz-
nej logice wyboréw, nalezaloby si¢ raczej przygotowad na strategie migkkie, pozwala-
jace zminimalizowa¢ straty. Sukces w ,,grze w kurczaka” jest bardzo czesto pochodna
nie kalkulacji matematycznej, lecz umiejetnego rozgrywania warstwy emocjonalnej.
Juz klasyczny model dwéch aut i dwéch miodych kierowcéw niewiele ma wspdlnego
z racjonalnodcia. Sam udziat w tej grze, jego reguly, potencjalne skutki wymykaja si¢

?1 Szerzej o roli szantazu w ,,grze na zastraszenie” w: J.S. Nicolis, J. Milias-Argitis, D. Carabalis, Dynamic

Simulation of the Game of Chicken, ,Kybernetes” 1983, vol. 12, nr 1.

Kluczem jest tu narzucenie schematu gry drugiej stronie. To posiadanie ,inicjatywy strategicznej’, kto-
raw przypadku ,,gry na zastraszenie” polega na postawieniu drugicj strony w sytuacji dylematu, jak za-
chowac¢ si¢ w obliczu agresji, szantazu. W takim jednak przypadku druga strona jest zmuszona czgsto
do gry reaktywnej, defensywne;.

22

#  Warto jednak pamieta¢, iz zachowania emocjonalne, zwlaszcza w odniesieniu do duzych zbiorowosci,

moga by¢ réwnie przewidywalne kierunkowo.

#  Uwarunkowania neurologiczne the chicken game mozna znalezé w pracach integrujacych teorig gier

i neuronauki spoleczne, np. Y. Wang [i in.], Effortless Retaliation. The Neural Dynamics of Interper-
sonal Intentions in the Chicken Game Using Brain—Computer Interface, ,Social Cognitive and Affective
Neuroscience” 2021, vol. 16, nr 11, s. 1138-1149.
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chtodnej racjonalnosci. To walka o prestiz, uznanie, wojna emocji, adrenaliny i testo-
steronu. Wsiadajac do ryczacego auta, gracz staje si¢ tytufowym ,kogutem”, ktéry ma
udowodni¢ wlasng odwagg, zdecydowanie, mgsko$¢, a sta¢ si¢ moze ,kurczakiem”, po-
zbawionym godno$ci (mozna tez zostaé ,kogutem” martwym). Wygraé w tej wersji gry
mozna tylko wtedy, gdy osiagnie si¢ przewage psychologiczna, emocjonalna, ktéra po-
lega na umiejetnosci sugestywnego blefu, na grze pozoréw, ktéra ma obrazowaé wia-
sne zdecydowanie, determinacje, ,niemoznos¢ ustapienia’. Jesli druga strona uwierzy,
ze my ,,na pewno” si¢ nie cofniemy, ,,na pewno” b¢dziemy grali do konica twardo (stra-
tegia W), zostang jej (w jej $wiadomosci) tylko dwa rozwigzania — zle (gdy si¢ wycofa,
ulegnie: strategia P — niewiclka strata) i bardzo zle (gdy si¢ nie wycofa i obydwie strony
poniosg olbrzymie straty — W/W ). Trudnos¢ sytuacji jest w tym przypadku potggowa-
na szybkoscig rozwoju gry (ulamki sckund na decyzje) i koniecznoscia wykonywania
ruchéw jednoczesnych (nie wiemy, co zrobi ten drugi). Dominujaca emocja staje si¢ tu
strach, az do poziomu warunkowania przez instynkt samozachowawczy — motywator
pierwotny, potezny i czgsto catkowicie uniemozliwiajacy racjonalng kalkulacje. Sku-
teczno$¢ wygrywania w ,grze w cykora’, wynika z jednej strony z twardego narzucenia
takiego schematu drugiej stronie, a dalej sugestywnego odgrywania roli tego podmiotu,
»ktory si¢ nigdy nie cofa”.

POLITYCZNE REALIA ,,GRY NA ZASTRASZENIE”

Realne przypadki ,gry w kurczaka” najczeéciej przybieraja postaé gier sekwencyjnych

i wigcej jest tu czasu na namyst, wybdr strategii gry, chfodne kalkulacje, pokerowe za-

grywki. Nie musi to obniza¢ skutecznosci schematu gry psychologiczno-emocjonalne;.

Gry polityczne oparte na schemacie the chicken game posiadaja wlasng specyfike:

- maja (najczgsciej) postal gier sekwencyjnych (pewna rozciaglos¢ czasowa, o charak-
terze wielu rund, etapéw, ruchéw);

- punktem wyjcia jest tu diagnoza $rodowiska gry (jako rywalizacji, konfrontacji)
i narzucenie schematu ,,gry na zastraszenie” przez inicjatora;

— celem inicjatora gry jest zastraszenie drugiej strony poprzez wykorzystanie narzedzi
ograniczenia alternatyw decyzyjnych i wplywu, szantazu psychologicznego;

— celem gry jest skfonienie drugiej strony do uleglosci, do zachowan pozornie racjo-
nalnych (gra intereséw) podszytych emocjonalnoscia;

- inicjator gry czgsto postuguje si¢ blefem, sam nie jest zainteresowany petna konfron-
tacja i jej efektami;

— grajest prowadzona przez profesjonalnych graczy, decydentéw politycznych, ale klu-
czowe czgsto jest uwzglednienie spotecznych (i innych) uwarunkowan decydentéw.
Kluczowym podmiotem jest tu inicjator gry. To on wykonuje pierwszy ruch na plan-

szy »gry na zastraszenie”. Najczesciej jest to ruch agresywny, wojowniczy, wojenny. Moze

by¢ to dzialanie prowokacyjne, tamigce dotychczasowe porozumienia. W tym miejscu
poza dziataniami faktycznymi pojawia si¢ element grozby, ktéra w tym przypadku za-
ktada zobrazowanie drugiej stronie konsekwencji — co si¢ stanie, jesli nie ulegnie, nie
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wycofa si¢. Grozba taka to nic innego jak przedstawienie drugiej stronie wartosci pola
kar W/W. Najczgsciej zatem przedstawiane jest zadanie uleglosci (np. zaakceptowanie
ancksji dokonanej przez inicjatora, konieczno$¢ podjecia przez druga strone okreslo-
nych dzialari, ustepstw, $wiadczen itp.) lub powstrzymania si¢ przed adekwatng reakcja
wobec agresji inicjatora gry. Wszystkie zadania sa poparte zastraszeniem: co si¢ stanie,
gdy zadanie nie zostanie spelnione. Aby tego rodzaju grozby posiadaly walor wiarygod-
nosci, inicjator musi mie¢ w reku atut, straszak. Te moga by¢ rézne: zapowiedz eska-
lacji konfliktu, uzycie sily, zerwanie negocjacji pokojowych itp. Mozliwosci jest wiele.
Istotne dla szans sukcesu jest to, aby grozba miata charakter mrozacy dla drugiej strony.
Straszak musi by¢ zatem odpowiednio grozny oraz przynajmniej potencjalnie realny.
Samo prawdopodobienstwo zrealizowania tych pogrézek przez szantazyste nie musi
by¢ wysokie, czesto wystarczy, ze jest w ogdle mozliwe.

Tego rodzaju gry sa bardzo powszechne w polityce, dyplomacji, praktykach negocja-
cyjnych itp. To styl dziatania decydentéw ,jastrzebi’, zasada ,,zwycigstwo albo $mier¢”,
negacja kompromisu W negocjowaniu warunkow porozumienia, dyplomacja szantazu,
proba mamienia drugiej strony, iz ulegloscia mozna kupi¢ spokéj, ugtaskac¢ agresora itp.
Poniewaz gry takie maja miejsce najczesciej miedzy podmiotami doswiadczonymi, zna-
jacymi podobne takeyki, nietatwo jest w nich zastraszy¢ druga strone. Wydawad by sie
moglo, ze skoro przeciwnik doktadnie wie, iz ,gramy na zastraszenie”, nic nie uzyskamy.
Zatem istotnym czynnikiem zwigkszania naszych szans jest czgsto nie tyle wzbudze-
nie strachu u decydentdw, ile raczej wzbudzenie strachu u ich zaplecza politycznego,
spoleczenistwa, elektoratu. Grozba wywolania wojny, zaatakowania drugiej strony (jesli
ta nie ulegnie) jest najczesciej doskonale odczytywana przez decydentéw politycznych
jako taktyka dziafania, jednak niekoniecznie tak samo odebrana przez ich wyborcéow.
To ich tatwiej, jako podmioty nieprofesjonalne, wybi¢ z poczucia bezpieczenstwa, prze-
straszy¢, zastraszy¢ — cho¢by tylko minimalnie — prawdopodobnag, lecz straszng w kon-
sekwencjach alternatywa. ,Kurczakiem” staja si¢ tu wiec nie sami gracze-decydenci, lecz
ich zaplecze spoleczne, ktére Zle znosi dziatania przedstawicieli, reprezentantdw, kedrzy
nie eliminuja w spoteczenstwie niepokoju, poczucia zagrozenia. W takim przypadku
»strach ma wielkie oczy”, napedzany jest indukcja spoleczno-medialng emogji.

BLEF W ,,GRZE W KURCZAKA”

Pomimo ze the chicken game polega na prébie skutecznego zastraszenia drugiej stro-
ny, schemat, wraz z wynikami ziszczenia si¢ poszczegdlnych scenariuszy, pozostaje taki
sam. Wygrywa ten, kto w swym straszeniu jest skuteczniejszy; ten, ktéremu uda si¢ skto-
ni¢ druga stron¢ do uleglosci, wycofania sie. Jesli jednak nike si¢ nie wycofa, obydwie
strony poniosg wysokie kary. Takiego scenariusza nie chce ani agresor-szantazysta, ani
zaatakowany-szantazowany. Grozba i szantaz, ktdre s3 jego konsekwencja w przypad-
ku the chicken game, maja zatem charakter blefu. Nikt nie chce znalez¢ si¢ w polu kar
(W/W), nie taki jest na pewno tez cel szantazysty. Grozba jest wprawdzie blefem, jed-
nak nie moze by¢ skutecznie zweryfikowana jako niemozliwa do spetnienia. Blef musi
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pozostawia¢ mozliwos¢ uzycia grozby, wypelnienia straszaka, zrealizowania ,czarnego
scenariusza’, a sam szantazysta musi mie¢ realna mozliwo$¢ ich realizacji. Wszystko inne
jest tylko kwestig prawdopodobienistwa w przedziale 0-100%. Co prawda istnieja ni-
kle szanse, aby panistwo-szantazysta, ktore posiada brori atomowa, zdecydowalo si¢ na
jej uzycie, gdyby jego zadania nie zostaly spetnione. Podobnie mato prawdopodobne
jest, aby agresywny negocjator wstal od stotu i juz nigdy do niego wrocit. Takie scena-
riusze nie maja jednak zerowego prawdopodobieristwa, sa zatem scenariuszami realny-
mi (cho¢ malo prawdopodobnymi). A to czgsto wystarczy, aby ,,gra¢ na zastraszenie”
spoleczenstw, opinii publicznej, gdyz dla zwyklego cztowieka kalkulacja prawdopodo-
bienstwa przegrywa z emocjami bedacymi poklosiem nakrecania spirali strachu przez
szantazyste. Istotg tej gry jest znalezienie sposobu na przekonanie drugiej strony, ze blef
jest realnym zagrozeniem, a blefujacy jest zdecydowanym na spetnienie wszelkich grézb
szaleicem, nigdy niecofajacym si¢ i gotowym na wszystko ,,jastrzebiem”.

ROLA WIZERUNKU GRACZY

The chicken game w sterze politycznej w olbrzymim stopniu jest gra pozoréw, misty-
fikacji i manipulacji. Gléwna rola przypada tu szantazyscie, ktéry musi znalez¢ inne
»argumenty” na poparcie swych grézb niz czysto matematyczna kalkulacja. Opierajac
si¢ tylko na chlodnej analizie, nikt nie uwierzytby w jego blef — gdyz realizacja scena-
riusza kary W/W nie lezy w interesie zadnej ze stron, jest nieracjonalna. Tu pojawia si¢
element gry psychologicznej polegajacej na budowie zastraszajacego (a sugestywnego)
wizerunku. Wizerunek ten moze odnosi¢ si¢ do podmiotu zbiorowego, np. panstwa,
partii, zespotu negocjacyjnego lub indywidualnego: decydent, przywddca, lider itp.
Gdy siadamy do samochodu naprzeciw drugiej strony, powinni$my budzi¢ takie wra-
zenie, ktore uprawdopodobni i zracjonalizuje uleglos¢ drugiego gracza. Tu przed wej-
sciem do auta trzeba ,wypi¢ butelke alkoholu, wsias¢, weisnaé gaz do korica i... urwad
kierownicg”, wtedy wiara drugiej strony, iz to ,my” ustapimy, znaczaco si¢ zmniejszy.
Kalkulacja naszego przeciwnika przyjmie posta¢ zatozenia, iz skoro ,my” na pewno
bedziemy grali do korica twardo, dla niego pozostaje tylko wybér ,,mniejszego zta”
Kluczowe jest czesto przekonanie drugiej strony, ze my ,,nie mamy innego wyjs’cia”, »)€-
stesmy pod $ciang” itp. W wymiarze politycznym budowa takiego wyobrazenia moze
zakladaé:

- tworzenie wizerunku gracza twardego z zasady, »jastrzebia’, ktory nigdy si¢ nie cofa,
ktéry na agresywna reakcje odpowie jeszcze bardziej agresywnie, to grozba spirali
eskalacji konfliktu — ,jastrzab w gotebniku”;

— tworzenie wizerunku gracza niezr(’)wnowaionego, nieracjonalnego, szaloncgo —ru-
chéw takiego gracza nie mozna przewidzieé, tym samym jego grozby moga si¢ wy-
dawa¢ bardziej prawdopodobne, ,,to szaleniec — woli zgina¢, niz si¢ wycofad”;

- mistyfikowanie warstwy interesu gracza, przedstawienie go w taki sposob, iz gracz-
-szantazysta jest ,pod $ciang’, nie moze si¢ cofnaé, lub tworzenie wrazenia, iz ,,nie ma
nic do stracenia” — to ,,niezdolny do kompromisu radykat’;
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- tworzenie wizerunku gracza-decydenta, ktdry szacujac relacje miedzy ryzykiem
i potencjalnymi zyskami, zawsze gra ryzykownie, brawurowo, bez analizy negatyw-
nych skutkéw takich wyboréw — to ,ryzykant-hazardzista”;

— tworzenie wrazenia, iz zaplecze otoczenia decydenta-szantazysty nie pozwala na
strategie mickkie; gracz ten nie ma innego wyjscia, jak gra¢ twardo, gdyz tego wy-
magaja od niego jego wspdlpracownicy, zaplecze partyjne, elektorat — ,jak si¢ cof-
nie, to przegra’ itp.;

— tworzenie atmosfery wojny, manichejskich podziatéw, dialektycznego starcia z wro-
giem, tu nie ma mowy o ,,zgnilym kompromisie”, porozumieniu, tu nie mozna wro-
ci¢ ,bez tarczy”, co najwyzej ,na tarczy” — elementy manichejsko-gnostyczne maja
w zamysle utwardzi¢ stanowisko.

Obserwacja rzeczywiécie prowadzonych ,.gier na zastraszenie” zawsze jest obrazem
presji psychologicznej, wojny propagandowej o to, czyj wizerunek bedzie bardziej suge-
stywny, bardziej zastraszajacy. Elementy takie sa oczywistymi i koniecznymi umiejetno-
$ciami prowadzenia szantazy na roznych poziomach. W dobie wspdtczesnego wymiaru
wojen propagandowych i hybrydowych nader czgsto wykorzystywany jest schemat ,,gry
w kurczaka”.

CHARAKTER SRODOWISKA GRY - »GOLEBIE” I ,JASTRZEBIE”

Uzytecznym wymiarem zrozumienia charakteru ,,gry na zastraszenie” jest uwzglednie-
nie wnioskéw na plaszczyznie gier ewolucyjnych, zastosowanie teorii gier w wyjasnie-
niu mechanizméw ewolucyjnie eufunkcjonalnych (skutecznych, przystosowawczych,
zwigkszajacych szans¢ na przetrwanie i przekazanie swoich genéw). Watki te zostaly
opisane w pracach Johna Maynarda Smitha Evolution and the Theory of Games i Ri-
charda Dawkinsa Samolubny gen®. Jest to zwrdcenie uwagi na role niszy ekologicznej

(Srodowiska), w jakiej zachodzi gra o przetrwanie i przekazanie materiatu genetyczne-

go Zasady s3 tu nastepujace:
istnieje populacja osobnikéw w niszy ekologicznej;

— wszystkie osobniki rywalizuja miedzy soba o wygrana (np. pozywienie, terytorium,
samice);

- wygrana decyduje o przekazaniu genéw — osobnik, ktéry wygrywa, zwigksza swoje
szanse na przezycie, a co za tym idzie — na przekazanie swoich genéw potomstwu.
Najprostszy przyktad takiej niszy to uwzglednienie dwéch gatunkéw — jastrze-

bi i golebi — ktére potaczone sa zalezno$ciami w walce o pozywienie i wzajemnymi

starciami.

Jastrzab w kazdym starciu z drugim jastrzgbiem ma 50% szans na zwycigstwo (stra-
ty w takiej walce sa jednak wysokie, to pole kary w tej grze) — jastrzab nigdy si¢ nie
cofa przed walka, cho¢ wychodzi z niej pokiereszowany. W starciu z golebiem zawsze

» .M. Smith, Evolution and the Theory of Games, Cambridge 1982, s. 10 i nast.; R. Dawkins, The Selfish
Gene, Oxford 2006, s. 69 i nast.



POLITEJA 2(77)/2022 The chicken game... 197

wygrywa (golab ucicka). Golab w starciu z drugim golebiem takze osiaga remis (po-
zytywny wynik, np. podzial pozywienia), lecz zawsze przegrywa z jastrzgbiem (golab
ucicka bez strat — jastrzab przejmuje pelna zdobycz). Jastrzab jest tu uciele$nieniem
twardych, agresywnych strategii w teorii gier, gotab obrazuje strategie mickkie, ucieka,
nie dazy do zwarcia.

Rysunek 5. Gra ewolucyjna: jastrzab vs. golab (The Hawk-Dove Game)

Masiregh Godah

Jasgrzgh 25 .25 ]
iF-K2)

Golgh 1, 50 10 10

[£52)

Zrédlo: opracowanic wlasne.

Czy mozna wskaza¢ tu strategie skuteczniejsza ewolucyjnie (o wyzszym potencjale
w zakresie przezycia i przekazania genéw) lub skuteczniejsza w relacjach spotecznych
(przez analogie — przy caloksztalcie nicadekwatnosci)? Wiele zalezy od skladu niszy
ckologicznej, w jakiej odbywa si¢ gra. Jesli w niszy przewage (ilosciowa w populacji)
maja golebie, skuteczniejsza jest strategia jastrzebia, gdyz statystycznie o wiele czesciej
jastrzab spotyka golebia, ktorego pokona (bez kosztéw). Gdy jednak wzrasta liczba ja-
strzebi w niszy, prawdopodobiefistwo ich spotkania rosnie (jastrzgbie cz¢dciej znajduja
sic w polu kar). W takim przypadku bardziej oplacalna jest strategia golebia, keory wi-
dzac jastrzebia, ucieka i minimalizuje straty.

Skutek takich zalozen dla ,gry w kurczaka” jest oczywisty. Im wiecej w $rodowisku
jest »golebi’, tym skuteczniejsze bedzie stosowanie ,,gry na zastraszenie”. ,Golebia” ta-
twiej zastraszy¢. Gdy jednak w srodowisku przewazajg ,jastrzebie”, grajac twardo, agre-
sywnie, mozna atwiej trafi¢ na innego gracza, ktéry takze nie cofa si¢ w sytuacji kon-
frontacji. W takim przypadku bardziej prawdopodobne jest zrealizowanie scenariusza
pola kar, gdzie dwa ,jastrzebie” zderzajq si¢ ze soba. Zdolno$¢ do odpowiedzi na pyta-
nie o charakter, osobowo$¢ lub inne uwarunkowania decydenta, ktére predysponuja go
do przyjecia roli ,golebia” lub ,jastrzgbia’, jest kluczowa, aby skutecznie stosowaé blef
w ,grze na zastraszenie”. Czesto sytuacja wyglada w ten sposob, ze sami decydenci po-
lityczni chetnie przyjmowaliby pozy ,jastrz¢bi’, nickoniecznie jednak takie sklonnosci
sa rozpowszechnione wsréd zaplecza spotecznego.

W modelu gier ewolucyjnych istnieja tez typy strategii mieszanych, np.:

- schojrak-pozer” to gracz, ktéry gra ,,jastrzgbia’, dopSki nie spotka prawdziwego ,ja-
strzgbia”. Zatem realnie jest ,jastrzgbiem” wobec ,,golebi” i ,,golebiem” wobec ,,ja-
strzgbi”; to czgsty przypadek szantazysty w ,,grze w kurczaka’, ktéry skonfrontowa-
ny z twarda reakcja sam si¢ wycofuje, ucicka (boi si¢ kary); w zderzeniu ze strategia
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»jastrzgbia” przyjecie pozy ,chojraka” nie jest skuteczng metoda, jednak w zderze-
niu z strategia ,golebia” jest ona uzyteczna;

- ,miciciel” to gracz, kedry przy spotkaniu ,golebia” zachowuje si¢ jak ,gotab” (no-
tuje tu zysk bez ryzyka), gdy inni graja pokojowo, on tez gra pokojowo; jednak gdy
spotka ,jastrzebia” lub ,chojraka’, sam tez gra agresywnie, walczy z ,jastrzebiem”
(remis, ale ze stratami), przegania ,chojraka-pozera” (wygrana bez strat); ta strate-
gia wykazuje najwyzsza ewolucyjnie skutecznosé; w ,,grze w kurczaka” ,,msciciel” to
gléwne zagrozenie dla szantazysty, ktéry mydli, ze trafit do ,gofebnika’, w rzeczywi-
sto$ci za$ mierzy si¢ z ,jastrzgbiem”, przed ktdrym sam si¢ wycofuje.

»GRA W CYKORA” - ANALIZA PRZYPADKU

Analizy historyczne dostarczaja mnéstwo przyktaddw ,gry w straszaka” Za takie moz-
na uzna¢ wiele sytuacji konfliktu czy dyplomacji wymuszajacej, np. taktyka ,obtaska-
wiania” Adolfa Hitlera przed II wojna $wiatowa, kryzys kubariski, wojna psychologicz-
na prowadzona przez administracj¢ Ronalda Reagana wobec ZSRR, a obecnie cho¢by
praktyka rezimu pétnocnokoreanskiego. Czesto negocjacje zaczynaja si¢ rytualnymi
zawolaniami: ,,zwycigstwo albo $mier¢”. Sama dyplomacja nierzadko jest gra w pokera,
gdzie strony ukrywaja atuty, stosuja blef, probuja zdominowa¢ przeciwnika. Przykla-
déw jest bardzo wiele.

Jednym z takich, keéry moze stanowi¢ egzemplifikacje ,,gry w cykora’, jest agre-
sja Rosji wobec integralnosci terytorialnej Ukrainy w latach 2014-2015. Traktujac tu
dziatania Rosji jako klasyczng ,,gre w cykora’, mozna wysuna¢ interesujace wnioski. Gra
ta miata charakter sekwencyjny. Za jej poczatek mozna uzna¢ wystanie zotnierzy bez
dystynkcji (tzw. zielonych ludzikéw) na Krym, tymczasowe przejecie whadzy przez po-
stusznych lokalnych politykéw, a w konsekwencji referendum o przylaczenie Krymu
do Federacji Rosyjskiej (bylo to poprzedzone okreslong sytuacja na Ukrainie, w Rosji
i calym regionie).

Wechodzac do gry, Kreml racjonalizowal swe posunigcia wezesniejszym zaan-
gazowaniem NATO w pomaraniczowa rewolucje na Ukrainie oraz poparciem dla
prounijnych aspiracji Ukrainy. Wedtug rosyjskich strategéw dziatania te stanowity
naruszenie buforu bezpieczenstwa wokdt tego paristwa, czyli w konsekwencji zabu-
rzenie rownowagi, a takze realne zagrozenie. Przyjecie zatem tezy, iz to Kreml wy-
konal pierwszy ruch, ma charakter umowny, sama Rosja starala si¢ przekonywad, iz
jej zachowania majg charakter reaktywny (uzasadniona obrona) wobec prowokacji
Zachodu, gtéwnie NATO i USA. Samo wejscie do gry ze strategiami twardymi byto
nieprzypadkowe: struktury wladz ukrainskich byly ostabione, a status Krymu od lat
dziewig¢édziesiatych byl kwestionowany przez Rosje. Wehodzac do gry, wiadzom ro-
syjskim z pewnoscia przy$wiecaly okreslone cele, ktérych diagnoza ma charakeer hi-
potez opartych na analizie: intereséw stron, charakteru sytuacji, podjetych dziatan
i osiagnietych rezultatéw.
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Jakie cele, interesy mogty sta¢ za agresywnymi dzialaniami Rosji? Mozliwosci jest tu

co najmniej kilka:

- powstrzymanie domniemanej ekspansji NATO wokét Federacji Rosyjskiej;

- rozbicie solidarnosci euroatlantyckiej w ramach NATO i solidarnosci w ra-
mach UE;

- odbudowa pozycji globalnego/regionalnego gracza przez FR;

— zastraszenie Zachodu, aby wymusi¢ okreslone zyski terytorialne i polityczne;

— wywolanie strachu lub pacyfizmu na Zachodzie — nieche¢ do wojny, ,nie chcemy
umiera¢ za Donieck, Krym”;

— znieche¢cenie do sankeji w zwiazku z ancksjg Krymu i destabilizacja sytuacji na
wschodzie Ukrainy lub spowodowanie ich zniesienia;

- akceptacja aneksji Krymu i/lub innych czgéci Ukrainy;

— wywolanie syndromu obl¢zenia wewnatrz Rosji — kreowanie obrazu potegi FR jako
czynnik budowy legitymizacji wladzy — ,,jak trwoga, to wokét wodza”

Charakter intereséw drugiej strony byt o wiele bardziej ztozony. Wynikalo to z nie-
tozsamodci intereséw USA, gléwnych graczy z Europy Zachodniej (przede wszystkim
Niemiec i Frandji), graczy regionalnych (Polski, Litwy, Eotwy, Estonii, Bialorusi) oraz
samej ofiary agresji — Ukrainy. Agresja Rosji byla sprzeczna z interesami Ukrainy oraz
demokratycznych panstw regionu. O znacznej sprzecznosci mozna méwi¢ tez w przy-
padku intereséw USA i Rosji. Jednak kraje Europy Zachodniej, cho¢ byly oczywiscie
chetne do przywrdcenia status guo, mialy o wiele bardziej ztozony system relacji i inte-
reséw z Rosja. W takim przypadku wyraznie widoczne byly tendencje dziatan zmierza-
jacych do deeskalacji. Przy okazji na $wiatlo dzienne wychodzily informacje o niklej
gotowosci bojowej wojsk paristw NATO z Europy Zachodnie;j.

Przyjmujac teze, ze dziatania Rosji mialy charakter ,gry na zastraszenie”, warto za-
uwazy¢, iz z caly pewnoscia byly one poprzedzone doglebng analizg klimatu miejsca
i czasu, specyfiki drugiej strony, prawdopodobieristwa ziszczenia si¢ poszczegdlnych
scenariuszy. To analiza chtodna, racjonalna, oparta na przekonaniu, ze uda si¢ pozosta-
tych uczestnikow gry zastraszy¢, spacyfikowaé (jastrzab w golebniku”). Istnieje duze
prawdopodobienstwo, ze taktycy rosyjscy mieli $wiadomos$¢ nastrojoéw spotecznych na
zachodzie Europy, gdzie (oglednie rzecz ujmujac) niechgtnie odnoszono si¢ do eska-
lacji wojny ,0 Krym” Na pewno wybér strategii przez Rosjan uwzgledniat interesy
(ilgki) graczy z Europy Zachodnie;j.

Istotnym elementem ,gry w kurczaka” zawsze s okreslone narzedzia sprawcze,
stworzenie danego wizerunku. W tym przypadku gra si¢ toczyta nie tylko poprzez re-
alne decyzje: ,zielone ludziki” na Krymie, dalej przeprowadzenie tzw. referendum, de-
stabilizacja na wschodzie Ukrainy, dzialania zbrojne. Nie mniej waznym elementem
rozgrywki byla wojna propagandowa, hybrydowa — ksztaltowanie obrazu konflik-
tu w mediach, rysowanie wizerunku stron sporu, oddziatywanie na opini¢ publiczna
w Europie i USA.

Przyjmujac tezg, ze konflike ten byt ,,gra na zastraszenie”, mozna bylo zaobserwowa¢
szereg dziafari podejmowanych przez Rosje, tworzenie wizerunku ,,szalonego, pijanego
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Iwana’, co doskonale wpisywalo si¢ w te strategie. Narzedzi manipulacji grozba, szanta-

zem, zastraszeniem bylo duzo, mozna do nich zaliczy¢:

— wywolanie wrazenia ,szalenstwa’, choroby Wtadimira Putina, gotowego na wszyst-
ko; media zachodnie petne byly informacji np. o tym, ze rosyjski prezydent ma ,no-
wotwér mézgu, ktéry uniemozliwia mu podejmowanie racjonalnych decyzji” lub
o tym, ze jest ,terminalnie chory” i w gruncie rzeczy ,nie ma juz nic do stracenia’.
Materialy te rzekomo opieraly si¢ na raportach CIA, wydaje si¢ jednak, iz strona ro-
syjska miala w tym wyrazny interes;

- pytania: ,Kto nastepny?”, ,,Jaka jest granica apetytu?”, prognozy typu ,wczoraj Do-
nieck — jutro Warszawa lub Berlin” - tu tworzono wrazenie, ze konflike moze si¢
rozla¢, eksperci wojskowosci w mediach ,na wyscigi” rysowali scenariusze ataku
wojsk rosyjskich na nastgpne kraje zachodnie;

— ofensywa propagandowa, wojna informacyjna, media kontrolowane przez Rosje,
lecz takze media spotecznosciowe tworzyly obraz konflikeu, ktéry nie byl mozliwy
do weryfikacji przez zachodnich obserwatoréw;

— samoloty, fodzie podwodne FR byly aktywne u granic NATO; bardzo czgsto stoso-
wano tu dzialania prowokacyjne wobec krajéw paktu péinocnoatlantyckiego, moz-
na zalozy¢, ze mialo to pokaza¢ determinacj¢ Rosji w konflikcie;

— straszak atomowy (pytanie: ,,Czy Putin ma kontrol¢ nad armia?”); generalicja rosyj-
ska ,przypominata” doktryn¢ wojskowa Rosji, ktéra zakladala, iz w przypadku po-
razek w konflikcie konwencjonalnym Rosja nie wyklucza uzycia broni strategicznej
(ktére spoleczenistwo zachodnie moglo si¢ temu oprze¢?);

— wypowiedzenie konwencji rozbrojeniowych — Rosja, racjonalizujac swa agresje,
straszyla, ze kwestionowanie jej ,,prawa” do zajecia Krymu wywota dalsze grozne
konsekwencje: gospodarcze, surowcowe, polityczne, militarne.

Czy Rosja w tym czasie byta gotowa na spetnienie swych grézb? Na to pytanie nie ma
prostej odpowiedzi. Wydaje si¢ to mato prawdopodobne. Zapewne mato prawdopodob-
ne powinno si¢ to wydawaé graczom po stronie Zachodu. Z cala pewnoscia Rosja bardzo
skutecznie manipulowala strachem i Igkiem spoleczenistw zachodnich, a tym samym —
co najmniej posrednio — pacyfikowata mozliwosci agresywnej odpowiedzi decydentéw
krajéw zachodnich. Stosowane $rodki zastraszenia byly wielostronne, intensywne, sku-
tecznie sparalizowaly innych graczy, zwlaszcza europejskich. Rosja trafnie odczytata na-
stroje spoleczeristw zachodnich, kedre nie tylko nie cheialy konfliktu zbrojnego u bram
UE i NATO, lecz obawialy si¢ takze utraci¢ poczucie bezpieczenistwa. Sama grozba zbu-
rzenia spokoju ducha (zycia dostatniego, bez zagrozen) w tym przypadku wystarczyta.
Na taki stan emocji natozyly si¢ chlodne kalkulacje decydentéw krajéow zachodnich,
gdzie zasada jest daznos¢ do relacji business as usual, wybdr mniejszego zta, nierozdraz-
nianie rosyjskiego, groznego ,niedzwiedzia”. Wydaje si¢ sensowne, aby przyjaé, ze Rosja,
wykonujac agresywny ruch oraz budujac obraz mocarstwa sterowanego przez zdecydo-
wanego ,na wszystko” przywdédee, ktéry ,,na pewno si¢ nie cofnie”, wprowadzita lideréw
panstw z Europy Zachodniej w sytuacje ,kierowcy naprzeciw szalenica”. W takim przy-
padku racjonalne mogto zdawac¢ si¢ ustapienie, przy mniejszych stratach, niz petna kon-
frontacja i poniesienie kosztow zderzenia sig strategii twardych.
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Z perspektywy kilku lat mozna pozwoli¢ sobie na chtodna oceng efektéw dziatan
wokét Krymu i wschodniej Ukrainy. Wydaje sig, ze ,,gra na zastraszanie” Rosja osiagne-
ta wickszo$¢ celow. Aneksja Krymu i zamrozony konflikt na wschodzie Ukrainy staly
si¢ modus vivendi w regionie. Nie sprawdzily si¢ ekspertyzy o znacznych kosztach przy-
jetych przez Zachéd sankgji czy tych zwiazanych z przejeciem Krymu. Pozostali gracze
poniesli straty: mniejsze lub wigksze. Wplywy USA w regionie wyraznie si¢ zmniejszy-
ly, spadlo znaczenie krajéw sasiadujacych (np. Polski jako pafistwa o ambicjach wplywu
na sytuacj¢ na Ukrainie). Bardziej ztozona jest ocena realizacji intereséw paristw Euro-
py Zachodniej. Z jednej strony udalo im si¢ konflike deeskalowa¢ oraz przy zachowa-
niu pozoréw ,adekwatnej reakcji” realizowaé wspélne z Rosja interesy. Z drugiej jednak
strony straty i w tym przypadku byly znaczne: ujawniony brak gotowosci do reakeji na
agresj¢ rosyjska (militarnie i politycznie), naruszenie integralnosci terytorialnej Ukra-
iny gwarantowanej przez Memorandum budapesztenskie (jako grozny precedens), od-
stoniecie ,migkkiego podbrzusza” wlasnych intereséw (np. zalezno$é surowcowa od
Rosji). W takim przypadku ,gra o Krym” z pewnoscig pokazala Rosji, jak skutecznie
prowadzi¢ polityke wymuszen, faktéw dokonanych. Trudno tez by¢ tu optymista, iz
byta to ostatnia runda?.

ZAKONCZENIE

Cho¢ w przestrzeni naukowo-dydaktycznej polskiej nauki nie brakuje prac podnosza-
cych problematyke teorii gier, to ich aplikacja w dziedzinie nauki o polityce jest dale-
ko niewystarczajaca. Potencjal takiego modelu analizy polityki zostat bardzo doklad-
nie wykazany przez okres zimnej wojny — jako narzedzie wyjasniajace, prognostyczne
i praktyczne w zakresie optymalizacji proceséw decyzyjnych. Przedstawiony w pracy
przyktad ,gry na zastraszenie” jest nawet na poziomie wiedzy potocznej dos¢ dobrze
wyczuwany. Teoria gier pozwala racjonalizowa¢ decyzje w sytuacji goracych konflik-
téw, w atmosferze ,,medialnej psychozy”, domniemanego kryzysu, wojny hybrydowe;.
Pozwala, przez analize rzeczywistych intereséw stron, na demaskacje blefu, grozby, na
ktérej realizacje szantazysta najczesciej nie jest gotowy. Sam schemat ,gry w krucza-
ka” jest nie tylko bardzo stary (wojna jako konflike w sferze psychologicznej, sztuka
manipulagji strachem, szantaz wymuszajacy?’), lecz posiada takze ogromne mozliwosci
wyjasniajace w zakresie zrozumienia wspdtczesnych zjawisk i proceséw politycznych.
Schemat ten jest nieuchronnie zwigzany w optymalizacja proceséw decyzyjnych, lecz

% Calos¢ tekstu artykutu powstata i zostata przekazana do prac redakeyjnych w grudniu 2021 roku,

tym samym analiza powyzszego przypadku i wnioski prognostyczne nie uwzgledniaty ataku Rosji na
Ukraing w lutym 2022 roku. Ocena tego ataku w perspektywie modelu ,,gry w kurczaki” i odpowiedz
na pytania, czy jest to kontynuacja, czy odejscie od zasad gry na zastraszanie, na chwile druku artykutu
wydaja si¢ przedwezesne. Trudno w tym momencie oceniaé, jakie sg cele Rosji w réznych horyzon-
tach czasowych, trudno tez oszacowa¢ skuteczno$¢ srodkéw zastraszenia, gdyz moga si¢ one zmieniaé
w czasie.

Por. Sun Tzu, Sztuka wojny, ré6zne wydania.
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takze tworzenia analiz taktycznych i strategicznych, przygotowywania scenariuszy roz-
woju sytuacji. Jako taki zastuguje tez na szersza popularyzacje wsréd obserwatoréw zy-
cia politycznego.
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