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W pracy tej opisuje wynik, ktory wskazuje na ewolucyjne podstawy instytucji
spotecznych. Instytucje spoteczne uwazane sq w socjologii za zjawiska typowo
strukturalne, a zatem niewyttumaczalne z mikro-poziomu racjonalnie dzialajq-
cych jednostek. Okazuje sie jednak, ze trzy typy instytucji spotecznych — sankcje
wobec 0sob trzecich, konformizm i normy zinternalizowane - dajq sie dedukcyjnie
wyprowadzi¢ jako warunki konieczne stabilnej rownowagi w grach ewolucyjnych.
Arlykull ten w sposob nieformalny opisuje teori¢ i twierdzenie, ktore wynik ten
ustala’.

Luka mikro-makro

Jednym z najciekawszych i bodaj najbardziej rozpowszechnionych probleméw
nauki jest teoretyczna luka pomigdzy teoriami wyjasniajacymi zjawiska na pozio-
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mie mikro i teoriami struktur makro. Najstynniejszy przyklad takiej luki istnieje
zapewne w fizyce. Teoria kwantowa doskonale dziata na poziomie mikro-§wiata
czastek elementarnych. Podobnie teoria wzglednos$ci jest dobrym opisem $wiata
makro. Gtownym problemem fizyki nie jest zatem to, ze nie potrafi ona wyjasnié
jakiejs klasy zjawisk, ale to, ze nie potrafi to zrobi¢ w ramach jednej wewngtrznie
spojnej teorii. Problem ten polega na sformutowaniu teorii, ktora taczytaby w so-
bie obydwa poziomy analizy tzw. teorii wszystkiego (theory of everything)®.

Problem teoretycznej luki migdzy teoriami mikro i makro wystegpuje roéwniez
w naukach spotecznych (Coleman 1986, 1990, Eggertsson 1990). Mikro teorie, na
przyktad teorie podejmowania decyzji, wyjasniaja zachowania jednostek, makro
teorie, jak teoria cykli rynkowych, wyjasniaja zachowania struktur. Brak jest
ogo6lnych teorii, ktore taczytyby obydwa poziomy analizy. Jednocze$nie wydaje
si¢, ze pelne zrozumienie podstawowych struktur, jak grupa czy panstwo, nie jest
mozliwe bez istnienia takich teorii. Indywidualizm metodologiczny w ogolnosci,
a teorie wyboru racjonalnego w szczegdlnosci, staraja si¢ wywies¢ wilasnosci
struktur i instytucji z zalozen o jednostkach i o tym jak podejmuja one decyzje.
Hobbes, na przyktad, wykazuje w ,,Lewiatanie”, dlaczego racjonalny cztowiek
w stanie natury stworzy panstwo. Podobnie Rawls pokazuje, dlaczego w interesie
racjonalnej jednostki jest zaadaptowanie okre$lonej zasady redystrybucji (tzn.
zasady sprawiedliwego podzialu) w spoleczenstwie.

Czy mozliwe sa tego rodzaju wyjasnienia instytucji spotecznych? Niektore
dziedziny nauk spotecznych opieraja si¢ na zatozeniu, nie zawsze jawnym, ze
instytucji nie da si¢ wyprowadzi¢ z wlasnosci jednostek. Typowa analiza socjolo-
giczna, na przyklad studium o samobojstwie Durkheima, przyjmuje istnienie in-
stytucji spolecznych i bada ich wptyw na zachowania jednostek. Z jednej strony
paradygmat mikro stara si¢ wyprowadzi¢ instytucje z wlasnosci jednostek, ktore
je tworza, z drugiej, paradygmat makro stara si¢ wyprowadzi¢ wtasnosci jedno-
stek z instytucji, do ktorych jednostki te naleza. Pomigdzy teoriami mikro i teoria-
mi makro pozostaje luka, ktorej istnienie stworzy¢é moze nowe kierunki rozwoju
w naukach spotecznych. Gdyby w istocie okazalo sig, ze instytucje spoteczne daja
si¢ wyprowadzi¢ jako wlasnosci interakcji pomigdzy racjonalnymi graczami, to
duza czg$¢ teorii socjologicznej wymagataby radykalnego przemyslenia.

W artykule tym chcialbym naszkicowa¢ idee pewnej analizy, ktora taczy po-
ziom analizy makro z poziomem analizy mikro. Chcialbym réwniez pokazac, jak
w analizie tej daje si¢ wydedukowaé konieczno$¢ istnienia podstawowych insty-
tucji spotecznych. Aby lepiej wyjasni¢ intuicje, ktore kierowa¢ bgda moja kon-
strukcja, zaczng swoje rozwazania od nastgpujacego przyktadu:
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Przyklad
Rysunek 1
3 3 0
(a) (b)

Rozwazmy dla przyktadu grupe trzech oséb — A, B i C, ktére wchodza ze so-
ba we wszystkie mozliwe interakcje tzn. A z B, A z C i B z C. Zat6zmy, ze inte-
rakcje te powtarzaja si¢ w czasie 1 kazda z nich ma identyczng strukturg. Zatoz-
my, na przyktad, ze w kazdej interakcji kazdy gracz moze by¢ wobec drugiego
kooperatywny lub tez nie. Jesli obaj beda kooperatywni, to kazdy z nich uzyska
wyplate 3. Jesli jeden gracz jest kooperatywny, a drugi nie, to osoba wykorzystu-
jaca kooperatywno$¢ drugiej dostaje wyplate 6, a osoba wykorzystana, wyptate
-3. W przypadku wreszcie, gdy gracze sa niekooperatywni, obaj otrzymuja wypta-
tg 0. Czytelnik traktowac¢ moze wyplaty jak sumy pienigdzy tzn. 3 zt, 6 zt, itd. Ze
wzgledow czysto stylistycznych rozroznia¢ bed¢ pomigdzy wyptata i uzyteczno-
$cia. Wyplatg proponuj¢ utozsamia¢ z jej obiektywnym wskaznikiem np. suma

pieniedzy, uzyteczno$¢ natomiast z subiektywna warto$cia wyptaty dla gracza’.

Rozwazmy teraz szereg sytuacji, w ktorych, w standardowych modelach ryn-
ku, wyptata dla gracza A jest taka sama. Na rysunku 1a, na przyktad, A otrzymuje
wyplate 6 jako rezultat kooperatywnych interakcji z B 1 C; na rysunku 1b A otrzy-
muje identyczng wyptatg, tzn. 6, wykorzystujac B i nie kooperujac z C. Jesli A
jest homo oeconomicus to dla A wartos$¢ (uzytecznos¢) dwoch roznych zachowan,
ktore generuja te same wyptaty, powinna by¢ identyczna. Inaczej méwiac, dla
homo oeconomicus uzyteczno$¢ wyplaty zalezy jedynie od jej wysokosci, a nie od
tego, ,,jak” ta wyplata zostata uzyskana. Przez homo sociologicus rozumie¢ bede
gracza, dla ktorego warunek ten nie jest spetniony. Dla homo sociologicus uzy-
teczno$¢ wyplaty nie jest jedynie funkcja jej wysokosci. Dowolny czynnik, ktory
ma wplyw na uzyteczno$¢ wyptaty dla gracza, nazywac¢ bedg instytucja. Jedyna
instytucja ekonomiczna jest zatem sama wyplata, jako ze dla homo oeconomicus
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uzytecznos¢ wyplaty jest jedynie (rosnaca) funkcja wyplaty. Wszystkie inne
czynniki, ktore moga mie¢ wpltyw na uzytecznos¢, nazywacé bede instytucjami
spotecznymi.

Patrzac na rysunek 1 nietrudno jest sobie wyobrazi¢ jak rdzne instytucje spo-
teczne moga wptywac na uzytecznos¢ graczy. Rozwazmy, na przykltad, gracza A,
ktoéry wyznaje moralna zasad¢ niewykorzystywania innych. Jego uzyteczno$¢
w sytuacji a (lewej) bedzie oczywiScie wyzsza, ceteris paribus, od jego uzytecz-
nosci w sytuacji b (prawej). Podobnie, jesli A jest egalitarysta’ jego uzytecznosé
w sytuacji la bedzie wyzsza niz w sytuacji 1b. Tak samo bedzie w przypadku,
gdy A jest konformista, a zatem osoba, dla ktorej zrédtem dodatkowej uzyteczno-
sci jest fakt, Zze jej zachowanie jest identyczne z zachowaniem wigkszosci graczy
w grupie. Podobnie inne instytucje spoleczne, jak na przyktad zazdros¢, snobizm,
nonkonformizm, dyskryminacja, normy zinternalizowane, moga mie¢ roéwniez
wplyw na uzytecznosci graczy.

Jesli instytucja spoteczna prowadzi do istotnych odstgpstw od uzytecznosci
homo oeconomicus, to bedzie ona zmieniaé zachowania homo oeconomicus.
Zmiany zachowan, natomiast, prowadzi¢ beda do zmian w rozktadzie wyptat. Na
przyktad egalitarysta, ktory nie toleruje duzych réznic w wyptatach, moze podjaé
dziatania obnizajace wyptate swoja jak rowniez wyptaty innych, jesli zmniejszy w
ten sposob nierownosci w grupie. Podobnie, jesli norma B przeciwko niewyko-
rzystywaniu innych jest wystarczajaco silna, B moze przesta¢ kooperowac z A,
aby ukara¢ A za wykorzystywanie C (w sytuacji 1b). Takie postgpowanie moze
zakonczy¢ kooperacje z A 1, w konsekwencji, obnizy¢ wyptate B. Oznacza to, ze
zachowanie, ktoére maksymalizuje uzyteczno$¢ gracza, prowadzi¢ moze do obni-
zenia jego wyplaty. Poniewaz wszystkie instytucje spoteczne stanowia, z definicji
tego terminu, ograniczenia na zachowanie maksymalizujace wyptate, wszystkie
one sa z natury rzeczy w konflikcie z zasada maksymalizacji wyptaty. Warto przy
tym zauwazy¢, ze nasz homo sociologicus, mimo ze nie jest graczem maksymali-
zujacym wyplate, jest graczem maksymalizujacym uzytecznos$¢é. A zatem jest to
gracz racjonalny w standardowym rozumieniu poj¢cia racjonalnosci.

Jesli naszym celem jest wyjasnienie pojawienia si¢ instytucji spotecznych
w Hobbsowskim $wiecie, ktory jest ich pozbawiony, nasz problem postawi¢ moz-
na w sposob nastgpujacy: W jaki sposob swiat peten maksymalizujacych wyptaty
homo oeconomicus zmienia si¢ w §wiat homo sociologicus? Lub inaczej, w jaki
sposob rynek zamienia si¢ w grupe spoteczna? Jak jedna forma zachowania racjo-
nalnego (jeden typ funkcji uzytecznosci, ten, ktory zalezy tylko od wyptat) zamie-
nia si¢ w inny? Jakie sg zrodta preferencji spotecznych? A zatem, jak mozemy na
poziomie makro wyjasni¢ pojawienie si¢ instytucji, ktére nie maksymalizuja wy-
ptat cztonkow grupy?
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Natura rozwiazania

Odpowiedz na nasze pytania wymaga sformutowania teorii dziatania racjonal-
nego, ktora bytaby na tyle ogolna, aby mogta opisa¢ nie tylko homo oeconomicus
(tj. standardowe modele teorii gier), ale rowniez homo sociologicus z potencjalnie
nieskonczong roznorodno$cia definiujacych go instytucji spotecznych. Zatdézmy
przez chwile, ze udato nam si¢ sformutowac taka teori¢. Zaté6zmy, co wigcej, ze
ma ona posta¢ gry. Dobrze zdefiniowane sa zatem trzy pojgcia teorii: gracze, stra-
tegie 1 wyptaty (uzytecznosci). Jesli w takiej teorii chcemy wyjasni¢ istnienie
okreslonej instytucji spotecznej, to musimy udowodnié, ze instytucja ta jest ko-
niecznym warunkiem rozwiazania (punktu rownowagi) tej gry”. A zatem krytycz-
na czg$¢ takiej analizy sprowadza si¢ w gruncie rzeczy do zatozen, pod ktorymi
szuka¢ bedziemy punktow roéwnowagi. Jak przy kazdej analizie dedukcyjnej, na-
tura zalozen determinowaé bedzie zawartos¢ i znaczenie rozwigzania. Doktadne
zrozumienie pojgc¢ i zatozen teorii jest w tym sensie rOwnowazne ze zrozumie-
niem rozwigzania.

Zatozenia, na ktorych opiera si¢ opisana tu analiza, wynikaja z nastepujacych
dwoch rozwazan ogoélnych. Po pierwsze, poniewaz moim celem jest wyjasnienie
powstania instytucji spolecznych, swoja analiz¢ musze¢ zacza¢ od stanu, w ktorym
instytucje te nie istnieja. A zatem punktem wyjsciowym takiej analizy jest ,,stan
natury”, w ktorym istnieje tylko homo oeconomicus; jej celem jest pokazanie, ze
w punkcie rownowagi takiej gry pojawi¢ si¢ musza normy spoleczne. Drugim
bardzo istotnym warunkiem analizy jest to, aby rozwiazanie (tzn. punkty rowno-
wagi gry) nie opieralo si¢ o zadne silne zalozenia. Moéwiac inaczej, moim drugim
celem jest uzyskanie rozwiazania pod bardzo ogélnymi zalozeniami. Poniewaz
mam nadzieje wykazaé, ze pewne formy instytucji spotecznych sa zarazem bar-
dzo powszechne i bardzo trwate, wydaje si¢ by¢ oczywiste, ze wynik taki oparty
by¢ musi na odpowiednio ogélnych zalozeniach. Nie miatby on sensu, gdyby oka-
zato sig, ze zalezy w sposob istotny od ,,stopnia racjonalnosci” graczy, doktadne-
go sprecyzowania wyplat, statycznej formy gry, okreslonej dynamiki zmian za-
chowan graczy, spehienia zatozen gry przez wszystkich doktadnie graczy (tj. wy-
kluczenie dewiantow), czy tez innych warunkéw, ktore nie bytyby odporne na
drobne perturbacje w specyfikacji gry®.

Podstawowym wynikiem, ktory tlhumaczy pojawienie si¢ instytucji spotecz-
nych, jest twierdzenie orzekajace, ze stabilny rynek interakcji nie istnieje bez in-
stytucji spotecznych (Bendor i Swistak 1998). Modwiac doktadniej, w grach, w
ktorych interakcje maja posta¢ wymiany kooperatywnej, instytucje spoteczne sa
koniecznym warunkiem zachowan stabilnych (tj. zachowan w punkcie rownowa-
gi gry). A zatem grupa spoleczna okazuje si¢ by¢ rynkiem wymiany, ktory wy-
tworzyl mechanizmy stabilizujace. Trzy roézne instytucje spoteczne, normy spo-
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teczne, konformizm i normy zinternalizowane okazuja si¢ by¢ konieczne do stabi-
lizacji zachowan homo oeconomicus (wszystkie trzy pojecia zostana dokladniej
zdefiniowane pozniej). Poprzez potaczenie mikro i makroanalizy zachowan ludz-
kich, teoria ta rzuca nowe $wiatto na problem powstania i problem stabilnosci
norm spotecznych.

Teoria, w ktorej daje si¢ udowodni¢ to twierdzenie, jest teorig dedukcyjna.
W artykule tym postaram si¢ naszkicowac¢ jej gtowne pojecia, zatozenia i wyniki.
Bedzie to, z zatozenia, opis nieformalny. Pelna i formalnie poprawna konstrukcja
zostata przedstawiona gdzie indziej (Swistak 2003)’.

Forma interakcji migdzyosobowych

Jesli interakcja migdzy dwoma graczami pozwala kazdemu z nich na uzyska-
nie maksymalnej wyplaty niezaleznie od tego, co zrobi drugi gracz, to ich wybory
sa strategicznie trywialne: poniewaz to, co jest najlepsze dla kazdego gracza, mo-
ze on uzyskac¢ niezaleznie od innych, nie ma w tej sytuacji zadnego konfliktu inte-
resOw, a zatem nie istnieje powdd, aby powstata jakakolwiek instytucja, ktora
zawsze dziala jako ograniczenie na zachowania. Gre, ktora posiada t¢ wlasnosé
nazywac bede, za Bendorem i Swistakiem (1998), trywialna. A zatem, zeby zro-
zumie¢ ewolucje instytucji musimy zaczac nasza analiz¢ od interakcji, w ktorych
mozliwy jest konflikt, to znaczy od gier, ktére nie sa grami trywialnymi. Aby le-
piej opisa¢ znaczenie wprowadzanych pojeé i sens przyjmowanych zatozen, pro-
ponuj¢ ograniczy¢ dalsza dyskusje do dobrze znanej i prostej do interpretowania
klasy gier.

Rozwazmy zatem najprostszy teoriogrowy model konfliktu (jednokrotnag gre
postaci 2 x 2), ktéry pojawia si¢ w nastgpujacym problemie wymiany rynkowej
pomig¢dzy A i B. Powiedzmy, ze A posiada chleb, ktéry B chetnie by od niego
kupit ptacac 2 ztote za bochenek. Zatézmy ponadto, ze A bylby sklonny sprzedac
chleb za t¢ ceng. A zatem obydwaj gracze zyskaliby na wymianie. Mimo to do
wymiany moze nie dojs¢. Jesli zachowania graczy nie sa regulowane zadnymi
prawami (stan natury), najlepszym wyjsciem dla A jest ukras¢ pieniadze B i za-
trzymaé chleb. Podobnie najlepszym wyjsciem dla B jest zatrzymac pieniadze
i ukras¢ chleb. Drugim dopiero w kolejnosci preferencji (obydwu graczy) rozwia-
zaniem jest wymiana, trzecim, brak wymiany, a najgorsza ze wszystkich mozli-
wych jest sytuacja, w ktdrej gracz traci swoja wlasnosé nie uzyskujac w zamian
nic. Problem ,,wymieni¢ czy ukra$¢” ma strukturg tzw. dylematu wigznia (DW).
Ta sama struktura wyptat wystepuje w wielu innych typach interakcji np. w inte-
rakcjach towarzyskich. Rozwazmy, na przyktad, problem wymiany przystug.
Z punktu widzenia egoisty najlepsza jest sytuacja, w ktorej inni $wiadczg mu
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przystugi, a on ich nie odwzajemnia (§wiadczenie przystug jest kosztowne), a naj-
gorsza sytuacja, w ktorej on wyswiadczyt przystuge (poniost koszt) nie dostajac
nic w zamian; jednoczesnie obydwaj gracze preferuja wymiang przystug nad jej
brak. Logika problemu ,,wymieni¢ czy ukra$¢” i problemu wymiany przyshug jest,
jak si¢ okazuje, identyczna. Fakt ten stanie si¢ jasny po zdefiniowaniu szczegdlow
interakcji w formie gry.

Rozwazmy dwoch graczy, A i B, ktorzy wybra¢ musza migdzy dwoma mozli-
wosciami: kooperacja i1 defekcja. Gracz A moze zatem kooperowac z B (np. wy-
mieni¢ towar, wyswiadczy¢ przystuge) lub tez nie (defekcja). Wybory B sa iden-
tyczne. Zatézmy dalej, ze A uzyskuje najwigksza wyptate w sytuacji, gdy A wy-
bierze defekcje, podczas gdy B bedzie kooperowaé. Oznaczmy uzytecznos¢ tej
sytuacji dla A przez T i zat6zmy, dla ustalenia uwagi, ze T=5. Kolejna najbardziej
preferowana sytuacja dla A jest sytuacja obopdlnej kooperacji. Powiedzmy, ze A
uzyskuje w tym przypadku wyptate R=3. Jesli obaj gracze wybiora defekcje, A
uzyskuje wyptatg P=1. Wreszcie najnizsza wyplatg, S=0, A uzyskuje w sytuacji,
gdy jego kooperacja spotka si¢ z defekcja B. Zatozmy wreszcie, ze porzadek wy-
ptat jest taki sam dla B, a jego wyplaty (uzytecznosci) sa odpowiednio T*, R*, P*
i S*. Poniewaz wyplaty obydwu graczy spelniaja warunki T>R>P>S oraz
T*>R*>P*>S* ora ta jest przykladem tzw. dylematu wigznia. Defekcja w tej
grze jest strategia dominujaca: zapewnia ona wyptate wyzsza niz kooperacja nie-
zaleznie od tego, co zrobi gracz drugi. A zatem obopolna defekcja jest jedynym
punktem rownowagi tej gry. W punkcie rownowagi gracze (A i B) otrzymuja wy-
ptate (P,P*), ktora jest gorsza dla obydwu, niz wyptata uzyskana przy obopodlnej
kooperacji (R,R*).

DW obrazuje problem konfliktu i kooperacji w najostrzejszej formie. Jest wie-
le innych typow gier, w ktorych problem ten pojawia si¢ rowniez i to w réznym
stopniu nasilenia. Wyniki tu opisane stosuja si¢ do wszystkich gier nietrywial-
nych. Poniewaz jednak DW jest najbardziej znanym i najlepiej rozumianym mo-
delem konfliktu, bed¢ go dalej uzywac jako przyktadu w kolejnych krokach anali-
zy.

Gry powtarzalne

Jesli DW grany jest tylko raz (oraz gracze wiedza o tym i sa racjonalni), wow-
czas wynikiem gry jest Pareto nicoptymalny wektor wyptat — obaj gracze mogliby
uzyska¢ wyplaty wyzsze, gdyby kooperowali. Zaldézmy teraz, ze interakcja nie
ogranicza si¢ do jednokrotnego spotkania. Gracze spodziewaja si¢ zatem przy-
sztych interakcji, by¢ moze wielu, nie wiedzac nigdy czy kolejna interakcja bg-
dzie ich ostatnim spotkaniem, czy tez nie. Formalnie sytuacj¢ taka mozemy mo-
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delowa¢ zaktadajac, ze gracze wchodza w nieskonczenie wiele interakcji, z kto-
rych kazda ma posta¢ jednokrotnego DW?®. Strategia (czysta) gracza A w grze
z graczem B zdefiniowana jest jako kompletny plan gry. A zatem jest to funkcja,
ktora okresla ruch gracza w kazdej iteracji k w zaleznos$ci od historii gry (ruchow
obydwu graczy) we wszystkich iteracjach poprzednich tj. od 1 do k-1. Strategia
jest zatem teoriogrowym modelem normy zachowania. Takie pojgcie strategii jest
oczywiscie znacznie bardziej] wymagajace niz potoczne pojecie normy zachowa-
nia. Strategia w teorii gier jest kompletnym planem gry, niezaleznie od tego, jaki
ruch wykona przeciwnik, strategia okresla nam doktadnie, co mamy robi¢ w kaz-
dej sytuacji. Tak wymagajace pojecie jest konieczne ze wzgledow analitycznych.
Bez niego nie moglibysmy okresli¢ wyptat w grze w sposoéb jednoznaczny. Gdy-
by sekwencja ruchow migdzy dwoma normami zachowan nie byta okreslona jed-
noznacznie, nie bylibySmy w stanie sprecyzowa¢ wyptat w takiej grze. (Pdzniej
uogolnimy pojecie strategii na normy, ktore nie beda musiaty by¢ pelnymi plana-
mi gry.)

A zatem pojecie strategii wyznacza prosty sposob oceniania zachowan. Kiedy
dwoch graczy, z ktorych kazdy ma kompletny, deterministyczny plan gry
(strategig czysta), wchodzi ze soba w interakcje, ich strategie wyznaczaja jedno-
znacznie wszystkie ruchy w grze. Poniewaz w kazdej iteracji graczom zalezy na
wyplatach w iteracjach przysztych, rozsadnym wskaznikiem wartosci danej stra-
tegii przy ustalonej strategii przeciwnika jest, na przyklad, $rednia wyptata na
iteracj¢’. Na przykiad, kiedy obydwaj gracze graja strategic ZAWSZE DEFEK-
CJA (ZD) — graj defekcje bezwarunkowo we wszystkich iteracjach gry — kazdy
gracz otrzymuje wyplate P=1 w kazdej iteracji, a zatem $rednia wyptata na itera-
cj¢ uzyskiwana przez strategi¢ ZD w grze z ZD jest 1. Rozwazmy teraz sytuacjg,
w ktorej zamiast ZD jeden z graczy przyjmuje strategie ALT — kooperuj w itera-
cjach nieparzystych i defektuj w parzystych. ALT grajac przeciw strategii ZD
uzyska ciag wyptat 0,1,0,1,... (jako ze S=0 oraz P=1), a zatem $rednig wyptatg na
iteracj¢ rowna 0,5. Oczywiscie, §rednia wyptata na iteracj¢ bgdzie sensownym
wskaznikiem wartosci strategii tylko wtedy, gdy graczowi zalezy na wyptatach
uzysllganych w przysztych iteracjach. Moja analiza ogranicza si¢ do takich wtasnie
gier .

Punkty rownowagi w grach iterowanych

Aby zidentyfikowac punkty rownowagi w grach iterowanych, w ktérych przy-
szte wyplaty sa wystarczajaco wazne, rozwazmy dla przyktadu strategic WET ZA
WET (WZW): kooperuj w pierwszej iteracji gry, a pézniej w dowolnej iteracji k
rob to, co twdj oponent zrobit w iteracji k-1. Zatdézmy, ze gracz A uzywa strategii
WZW. Jak powinien gra¢ B, ktory znajac strategi¢ A, chce zmaksymalizowac
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swoja wyptate? Jesli przyszlte wyptaty sa dla B wystarczajaco wazne, to powinien
on kooperowac¢ z WZW we wszystkich iteracjach gry. Defekcja w dowolnej itera-
cji moze jedynie obnizy¢ jego wyplate (zaktadajac, ze P<R oraz R>(T+S)/2).
A zatem B powinien gra¢ strategig, ktora kooperuje we wszystkich iteracjach
z WZW. Jedna z (nieskonczenie) wielu takich strategii jest WZW. (Kazda inna
strategia moze co najwyzej uzyskac ta sama wyptate co WZW.) Zaté6zmy zatem,
ze B gra WZW 1 zatozmy dodatkowo, ze A wie, ze B gra strategic WZW. Ale
w tej sytuacji rozumowanie, ktore zastosowaliSmy powyzej do gracza B, zastoso-
wa¢ mozemy teraz do gracza A. WZW jest najlepsza odpowiedzia na WZW: za-
den z graczy, wiedzac, ze drugi gra WZW, nie moze zwigkszy¢ swojej wyplaty
grajac strategi¢ inna. Strategie te sa zatem w rownowadze. W jezyku teorii gier
moéwimy, ze para strategii WZW w iterowanym DW, w ktorym przyszte wyplaty
sa dla graczy wystarczajaco wazne, jest w rownowadze Nasha. Nie jest to jednak
jedyna para strategii w rownowadze Nasha. Jesli, na przyktad, A wierzy, ze B gra
strategi¢ ZD, to A powinien gra¢ defekcje w kazdej iteracji. Strategia ZD jest
przyktadem strategii, ktora bedzie najlepsza odpowiedzia A na strategi¢ ZD gra-
cza B. Ale to samo rozumowanie zastosowa¢ mozemy do B. Jesli B wie, ze A gra
ZD, to jego najlepsza odpowiedzia jest ZD. Para strategii ZD jest zatem rowniez
w rownowadze Nasha. W ogolnosci okazuje sig, ze istnieje nieskonczenie wiele
roznych strategii w rownowadze Nasha, ktére generuja dowolna iloé¢'' kooperacji
od 0% (para strategii ZW) do 100% (para strategii WZW). A zatem, jesli gra
ograniczona jest do dwodch graczy, standardowe pojecie rozwiazania przewiduje,
ze w rownowadze (Nasha) pojawi¢ si¢ moze nieskonczenie wiele roznych norm
zachowan. Czy taka nieskonczona réznorodnos¢ zachowan da si¢ rOwniez zaob-
serwowa¢ w rownowadze, gdy rozszerzymy nasza teori¢ do wielu graczy
(wchodzacych w iterakcje parami)?

Homo oeconomicus

Na rynkach, rozwazanych w formie idealnej, jedynym celem graczy jest mak-
symalizacja wyplaty. A zatem decydujac pomigdzy dwiema strategiami, somo
oeconomicus preferuje strategig, ktora daje mu wigksza wyplatg i jest indyferent-
ny pomiedzy strategiami, ktére daja mu wyplaty identyczne'”.

Drugie oblicze homo oeconomicus dotyczy struktury spotecznej interakcji.
Standardowo zaktada si¢ (zazwyczaj w sposob niejawny), ze strategia homo oeco-
nomicus A w grze z B bedzie taka sama niezaleznie od tego, czy A i B sa jedyny-
mi graczami, ktorzy wchodza ze soba w interakcje, czy sa oni cztonkami wigkszej
grupy’?, czy tez sa czlonkami roznych grup. Inaczej méwiac, jesli A jest homo
oeconomicus, to jego zachowania wobec B beda jedynie zaleze¢ od zachowan B
wobec A, nie bgda one natomiast zaleze¢ od zadnych interakcji z osobami trzeci-
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mi. Warunki te definiuja, w sposéb nieformalny, pojecie homo oeconomicus i po-
jecie rynku jako nietrywialnej gry w zbiorze homo oeconomicus.

Aby lepiej zrozumie¢ wilasnosci homo oeconomicus, dobrze bedzie przyjrzec
si¢ wybranym implikacjom tego pojecia. Zatozmy, na przyklad, ze B jest znany
z tego, ze gra strategi¢ WZW, gracz A natomiast rozwaza, czy uzy¢ WZW, czy
tez BO (BEZWZGLEDNY ODWET: kooperuj w iteracji pierwszej i nigdy nie
graj defekcji tak dhugo, jak przeciwnik kooperuje; jesli przeciwnik wybierze de-
fekcje w jakiejkolwiek iteracji k, graj defekcje we wszystkich iteracjach poczaw-
szy od k+1). Poniewaz WZW i BO generuja identyczne zachowania — wzajemna
kooperacje we wszystkich iteracjach gry — wyptaty gracza A sa w obu przypad-
kach identyczne. Jako homo oeconomicus A bedzie zatem indyferentny pomigdzy
WZW i BO. Jego uzytecznos¢ obu strategii jest taka sama. Mowiac ogdlniej, uzy-
teczno$¢ strategii zalezy tylko od wyplaty, ktora strategia ta przynosi, a nie od
tego, jak ta wyptlata zostata uzyskana. Rowniez, jesli A jest homo oeconomicus
i jesli dwie rozne strategie przynosza A t¢ sama wyplatg w grze z B, to uzytecz-
no$¢ tych dwoch strategii powinna by¢ dla A identyczna we wszystkich grupach,
w ktérych A i B wchodza w interakcje. Mowiac inaczej, zachowania homo oeco-
nomicus sa niezalezne od struktury spotecznej interakcji.

Pojecie homo oeconomicus jest jednym z najbardziej uzytecznych analitycznie
narzedzi w naukach spotecznych. Wydaje si¢ jednoczesnie, ze jest to pojecie de-
skryptywnie puste — w rzeczywistosci homo oeconomicus nie istnieje. Poniewaz
zatem homo sapiens nie zachowuje si¢ zgodnie z modelem homo oeconomicus,
podstawowym problemem kazdej teorii dziatania racjonalnego jest wyjasnienie,
dlaczego gracze maksymalizujacy uzytecznos¢ dziatajq inaczej niz gracze maksy-
malizujacy wyplate.

Aby wyjasni¢, jak homo oeconomicus przeksztalcit si¢ w homo sociologicus,
musimy stworzy¢ system pojeé, w ktorym mozliwe bedzie opisanie zarowno ryn-
ku ($wiat bez instytucji spotecznych), jak i grupy ($wiat z instytucjami spoleczny-
mi). GdybySmy aksjomatycznie przyjeli model interakcji, w ktorym instytucje
spoteczne nie moga si¢ pojawié, nie moglibysmy w takim modelu wyjasnic¢ ich
powstania.

Homo sociologicus

Odchylenia od modelu homo oeconomicus stanowia poniekad podstawowy
aspekt ludzkich zachowan. Ludzie karza i1 nagradzaja innych nie tylko za to, co
zrobili w stosunku do nich, ale réwniez za to, co zrobili w stosunku do innych
cztonkéw ich grupy (normy spoleczne). Nasze uzyteczno$ci czgsto zalezg od roz-
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ktadu wyptat w grupie, nie tylko od naszej wyplaty. Czesto cenimy bardziej wy-
ptate uzyskana w grupie z mniejszymi nierownosciami wyptat (egalitarianizm).
Czasami staramy si¢ powigkszy¢ wyplaty najbiedniejszych cztonkow grupy na-
wet kosztem zmniejszenia wyptaty wilasnej (rawlsizm). Czgsto cenimy bardziej
wyplate uzyskang w grupie z wigksza wyptata Srednia, nawet jesli nasza wilasna
wyplata jest w niej mniejsza (utylitarianizm). W przypadkach ekstremalnych na-
sza uzyteczno$¢ moze by¢ catkowicie niezalezna od wyptaty wlasnej i by¢ jedy-
nie funkcja wyptat otrzymywanych przez innych (np. ekstremalny altruizm). Czg-
sto zdarza sig tez tak, ze nasza uzyteczno$¢ jest tym wigksza, im mniejsze sa wy-
ptaty innych (zazdros¢). Typowo czerpiemy wigksza uzyteczno$¢ zachowujac si¢
zgodnie z zachowaniami wigkszosci cztonkow grupy (konformizm), aczkolwiek
czasami sprawiaja nam wigksza przyjemnos¢ zachowania nonkonformistyczne.
Czgsto norma zachowania ma dla nas warto§¢ sama w sobie niezaleznie od wy-
ptaty, ktéra generuje (norma zinternalizowana). Jesli, na przyktad, cenimy sobie
norm¢ wybaczania, czerpa¢ bedziemy wigksza uzytecznos¢ grajac wybaczajaca
strategic WZW, niz nie wybaczajaca strategic BO, mimo Ze obydwie strategie
daja nam t¢ sama wyplatq”.

Te i inne odchylenia od modelu homo oeconomicus mieszcza si¢ w dwoch ka-
tegoriach zachowan: (1) gracze uzalezniaja dzialania w stosunku do siebie od in-
nych interakcji w grupie, i (2) uzytecznos¢ strategii nie jest jedynie funkcja wy-
ptaty. Aby wyjasni¢ pojawienie si¢ tych odchylen, musimy wprowadzi¢ pojecia,
ktore pozwola nam na zdefiniowanie tych odchylen. Pierwsza kategoria odchylen
wymaga uogolnionego pojgcia strategii, druga uogoélnionego pojecia funkcji uzy-
tecznosci.

Aby wyjasni¢ ewolucje homo oeconomicus, musimy wprowadzi¢ siatke pojec,
ktora pozwolitaby na to, aby instytucje spoteczne pojawily si¢ w swiecie homo
oeconomicus. Musimy to zrobi¢ tak, aby instytucje te nie stanowily sztywnych
ograniczen — instytucje spoleczne musza by¢ analitycznie mozliwe nie bedac jed-
noczes$nie analitycznie konieczne. Moim celem jest wyjasnienie pojawienia si¢
takich instytucji w $wiecie, ktdry poczatkowo pozbawiony jest tego rodzaju ogra-
niczen strukturalnych. A zatem, nasza analiza opiera¢ si¢ musi na teorii, w ktorej
mozliwi sa zar6wno homo oeconomicus, jak 1 homo sociologicus. Tylko, kiedy
analitycznie dopuscimy mozliwos¢ pojawienia si¢ wszystkich form zachowania,
bedziemy mogli zrozumiec¢, dlaczego niektore z nich powstaly, a inne nie.

Uogolnione pojecie strategii

Homo oeconomicus A uzaleznia swoje przyszle zachowanie w stosunku do B
tylko od historii interakcji migdzy tymi graczami. Strategic BO 1 WZW sa przy-
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ktadami takich zachowan. Jesli chcemy zrozumie¢, dlaczego A moze chcie¢ uza-
lezni¢ swoje postgpowanie wobec B od tego, jak B zachowat si¢ w stosunku do
innego gracza C, pojgcie strategii musi by¢ wystarczajaco ogolne, aby zawarlo
w sobie tego rodzaju zachowania. Uog6lnione pojecie strategii dopuszczaé zatem
musi zachowania, w ktorych zachowanie A wobec B zalezy nie tylko od tego, co
zaszto migdzy A i B, ale rowniez od tego, co zaszto migdzy B i innymi czlonkami
grupy. W ogdlnosci, aby pozwoli¢ na wszystkie mozliwe formy warunkowania
zachowan, zaktada¢ bedg, ze strategia A w grze z B pozwala A uzaleznia¢ swoje
zachowanie od historii wszystkich interakcji, ktore zaszty migdzy wszystkimi pa-
rami graczy w grupie'”.

Uogolnione pojecie uzytecznosci

Jesli chcemy wyjasni¢, na przyktad, pojawienie si¢ norm zinternalizowanych,
to musimy mie¢ analityczna mozliwo$¢ zdefiniowania funkcji uzytecznosci nie
tylko jako funkcji wyptaty, ale réwniez jako funkcji czynnikéw pozaekonomicz-
nych. Jesli kazdy czynnik nieekonomiczny nazwiemy czynnikiem spotecznym, to
bez utraty ogo6lnosci zatozy¢ mozemy, ze uzyteczno$¢ normy 1 dana jest funkcja
uzytecznosci u:

U (n) = u (wyptata (n)) + u (spoteczna wartos$¢ (n)).

Na jednym ekstremum zbioru mozliwych funkcji uzytecznosci znajduje si¢
homo oeconomicus, dla ktorego uzytecznosc jest jedynie (rosnaca) funkcja wypta-
ty. Radykalny egalitarysta, ktorego uzytecznos¢ ma warto$¢ 1 wtedy i tylko wte-
dy, gdy wyptaty wszystkich graczy sa identyczne oraz warto$¢ 0 w sytuacji prze-
ciwnej, jest natomiast przyktadem ekstremalnego typu homo sociologicus.

WilasnoSci rozwiazania

Gra ewolucyjna

Wyobrazmy sobie grupg, w ktorej kazdych dwodch graczy wchodzi ze soba
w interakcje. Zatozmy, ze interakcje w grupie nie maja zadnej struktury — w do-
wolnej chwili kazdy gracz ma takie samo prawdopodobienstwo wejscia w inte-
rakcje z kazdym innym czlonkiem grupy. Zalozymy réowniez, ze kazda interakcja
ma ustalong forme, na przyktad jednokrotnego DW, dla kazdego gracza wyptaty
przyszte maja istotng warto$¢ i w kazdym momencie gry nie jest okreslony jej
koniec. W tej sytuacji sensownym wskaznikiem wartos$ci interakcji migdzy dwo-
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ma graczami jest, na przyktad, srednia wyptata na interakcje (jak byto to dyskuto-
wane poprzednio). Jesli grupa sktada si¢ z n 0sob, to kazda osoba gra¢ bedzie n-1
gier iterowanych. Kazda z tych gier generuje wyptate, ktorej wskaznikiem, dla
ustalenia uwagi, jest srednia wyptata na iteracje. Zgodnie z definicja homo oeco-
nomicus, jego wyplata w catej grze roOwna jest sumie wyptat we wszystkich n-1
grach, w ktorych on uczestniczy. Zatozmy teraz, ze w momencie rozpoczgcia gry
gracze posiadaja okreslone normy zachowania (strategie), ale z uptywem czasu,
obserwujac normy innych, sktonni sa swoje zachowania zmieniaé. Jest to zatem
system dynamiczny, w ktorym proces obserwacji i uczenia si¢ wywotywaé bedzie
ewolucyjna presje na normy. Presja ta, z kolei, powodowa¢ bedzie zmiang zacho-
wan: gracze beda zmienia¢ normy na takie, ktore dawac im beda wigksza uzytecz-
no$¢. W wyniku tego procesu normy o wigkszej uzytecznosci zastapia normy
o0 uzyteczno$ci mniejszej. Znajac poczatkowy rozktad strategii w grupie mozemy
zatem badac¢, czy system si¢ ustabilizuje, ktore normy zanikna, ktore stana si¢
powszechne itd. Problem stabilnosci, na przyktad, wymaga znalezienia takiej nor-
my, ktora jesli zaadaptowana przez wszystkich graczy w populacji i odeprze¢ mo-
ze inwazj¢ dowolnych norm mutantéw. Taka norme¢ nazywaé begdziemy ewolu-
cyjnie stabilna. W naszej teorii normy ewolucyjnie stabilne okreslaja pojecie roz-
wigzania gry tzn. punktoOw rownowagi gry.

Zmiana ewolucyjna

Natura zmiany ewolucyjnej jest prosta: im lepsza jest dana strategia w bieza-
cym pokoleniu, tym wigksza bgdzie jej proporcja w pokoleniu nastgpnym. Proces
ewolucyjny, inaczej mowiac, jest procesem dynamicznym, ktory jest rosnaca
funkcja uzytecznosci: adaptacja polega nam tym, ze gracze zmieniaja strategie na
takie, ktore daja im wigksza uzytecznos¢. Mozemy oczywiscie skonstruowac wie-
le r6znych procesdw ewolucyjnych, ktore spetnia¢ beda ten warunek. W biologii
forme¢ procesu wyznacza jednoznacznie mechanizm genetyczny rzadzacy repro-
dukcja (patrz np. Dawkins 1989). Proces ten nazywa si¢ dynamika replikacji lub
tez proporcjonalng reguta adaptacji. W przeciwienstwie do biologii, w naukach
spolecznych nie istnieje mechanizm, ktory generowatby specyficzna forme proce-
su. Kiedy i jak gracze zmieniaja swoje zachowanie, zalezy od ich funkcji uzytecz-
nosci, od czynnikéw psychologicznych i spotecznych'®, od . stopnia racjonalno-
$ci” graczy, od tego, co zakladaja oni o racjonalnosci innych i od wielu innych
czynnikdéw, ktore w sposob swiadomy lub nie wptywaja na zachowanie. W tej
sytuacji zaktadanie, Zze proces zmiany dany jest przez specyficzna funkcjg jest, co
najmniej, ryzykowne. Okreslenie, jak strategie si¢ zmieniajq i jakie rownania opi-
suja ten proces, moze by¢ przedsigwzigciem empirycznie niemozliwym do zreali-
zowania. A zatem jedynymi sensownymi rozwiazaniami (punktami rownowagi)
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gry moga by¢ tylko takie zachowania, ktore sa stabilne pod wszystkimi procesami
ewolucyjnymi. Szukajac punktow réwnowagi wymagaé bedziemy, aby spetniaty
one ten warunek.

Przekonania o innych

Rozni gracze maja rozne funkcje uzytecznosci. A zatem analiza, ktora w spo-
sob istotny opiera si¢ na zatozeniu o identycznos$ci wszystkich funkcji uzyteczno-
$ci, jest mato sensowna. Ta sama uwaga dotyczy tez innych istotnych parame-
trow gry, jak na przyktad zatozen, ktore gracze czynia o innych. W grach nietry-
wialnych najlepsza strategia kazdego gracza zalezy od strategii graczy innych,
a te z kolei zaleza od ich funkcji uzytecznosci. Problem gracza polega na tym, ze
nie zna on funkcji uzyteczno$ci innych. Co wigcej, nie moze on nigdy z pewno-
$cig wiedzie¢, jakie sa te funkcje. Moze on, co najwyzej, mie¢ niesklasyfikowane
hipotezy, co do pewnych wtasnosci tych funkcji uzytecznosci. W modelu rynku
idealnego zaktadamy, ze wszyscy gracze sa homo oeconomicus i WSzyscy o tym
wiedza. W modelu $wiata bardziej realnego, w ktorym gracze nie musza by¢ ho-
mo oeconomicus, zatozenie to musimy w sposob istotny uogélnic.

Biorac pod uwage og6lna forme funkcji uzytecznosci, zasadne wydaja si¢
nastgpujace dwa warunki. Po pierwsze, sensownym wydaje si¢ utrzymanie zato-
zenia, ze funkcje uzytecznosci sa niemalejacymi funkcjami wyptaty, ceteris pari-
bus. Po drugie, poniewaz gracze maksymalizuja swoje uzyteczno$ci w punkcie
rownowagi uzyteczno$¢ spotecznej wartosci normy musi by¢ dodatnia. Inaczej
moéwiace, jesli w punkcie rownowagi gracze utrzymuja norme spoleczna, to ma
ona dla nich pozytywna uzytecznos¢. Gdyby tak bowiem nie bylo, to gracz zmie-
nitby si¢ w czystego homo oeconomicus'’. I na tym kofcza si¢ zalozenia co do
funkcji uzytecznosci. W szczegolnosci nie bede zaktada¢ nic, co do relatywnego
wpltywu wyptaty i1 spotecznej wartosci na uzyteczno$¢ normy. A zatem zakltadam,
ze mozliwe tutaj sa zarbwno dwa ekstrema, tzn. sytuacje, w ktorych uzytecznosé
wyplaty jest rowna zero (ekstremalny przypadek homo sociologicus) i uzytecz-
no$¢ wartosci spotecznej jest rowna zero (homo oeconomicus), jak roéwniez
wszystkie mozliwe inne funkcje wyptaty i wartosci spotecznej. Przekonania gra-
czy co do funkcji uzytecznosci innych moga by¢ zatem prawie dowolne. Podobna
dowolnos¢ chcemy utrzyma¢ w stosunku do zatozen na temat przekonan graczy
o rozktadzie réznych funkcji uzytecznosci w grupie. Chcemy zatem dopuscic pet-
na heterogenicznos$¢ przekonan: dowolny rozktad funkcji uzytecznosci w grupie
stanowi¢ moze przekonanie ktoérego$ z graczy, ze taki wilasnie rozklad w grupie
tej wystepuje (zobacz Bendor i Swistak 2000).
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Normy i strategie

Uzywanie strategii jako modelu zachowan ludzkich nie zawsze jest zabiegiem
sensownym. Zaktadanie, ze w grach iterowanych ludzie postuguja si¢ kompletny-
mi planami gry, jest w wigkszosci przypadkow absurdalne. Z wyjatkiem bardzo
prostych strategii jak ZAWSZE KOOPERUJ czy WET ZA WET ludzie rzadko
maja wyczerpujace plany gry. W szczegdlnosci zaktadanie, ze plany te moga by¢
dowolnie ztozone jest nonsensowne (np. Simon i Schaeffer 1992). Ludzkie zacho-
wania kierowane sa zazwyczaj bardzo prostymi i niekompletnymi regulami. Na
przyktad, w iterowanym DW gracz moze kierowac si¢ proskryptywna regula
,nigdy nie graj defekcji pierwszy” lub preskryptywna regula ,,zawsze karaj defek-
cje defekcja”. Realna wydaje si¢ rowniez §wigtobliwa norma bezwarunkowej ko-
operacji we wszystkich iteracjach gry czy tez przesadna norma zabraniajaca gra-
nia defekcji w iteracji trzynastej'®. Wszystkie te normy zachowania stanowia
okreslone ograniczenia na mozliwe strategie gracza. W ogoélnosci normg zdefiniu-
jemy jako dowolne ograniczenie na zbiorze strategii gracza'’. Z powyzszych
uwag wynika, ze normy, a nie strategie, powinny by¢ przedmiotem analizy for-
malnej. Kiedy dalej rozwazaé bede ewolucje i stabilno$¢ zachowan, szukac¢ bede
punktow rownowagi gry ztozonych z norm, a nie tylko ze strategii.

Punkty rownowagi (rozwigzania)

Rozwazmy grupg osob, w ktorej wszyscy graja t¢ sama normg. Jesli norma ta
jest najlepsza odpowiedzia na siebie sama (tzn. jest ze soba w rownowadze Nas-
ha), to nikt w grupie nie ma powodu od normy takiej odejs¢ i zachowania pozo-
stang w stanie rownowagi. Ale taka rownowaga moze by¢ bardzo niestabilna. Je-
$li paru graczy zmieni, z jakiego$ powodu, swoje zachowania, stara norma moze
nie by¢ najlepsza odpowiedzia na nowa ekologi¢ zachowan i gracze moga zaczac
od tej normy odchodzi¢. Bardziej sensowna definicja rownowagi powinna wyma-
ga¢, aby powszechna w grupie norma pozostata w tej sytuacji stabilna. Chcemy
zatem zdefiniowa¢ pojecie normy stabilnej tak, aby pojawienie si¢ matej ilosci
mutantdw normy tej nie destabilizowato. Norma taka nazywa si¢ ewolucyjnie
stabilna. Mowiac doktadniej, norma jest ewolucyjnie stabilna, jesli wystarczajaco
duza czgsto$¢ wystepowania tej normy w populacji gwarantuje, ze nie zostanie
ona zdestabilizowana przez zadna inwazje normy-mutantow>’. Wszystkie opisane
ponizej wyniki, ktore dotycza stabilnosci norm, uzywaé beda to wtasnie pojecie
stabilnosci.



26 EWOLUCYINE PODSTAWY INSTYTUCIJI SPOLECZNYCH

Racjonalne postawy instytucji spolecznych

Po nieco blizszym przyjrzeniu si¢ zalozeniom i podstawowym pojgciom tej
analizy, nasza siatka pojeciowa jest juz wystarczajaco bogata, abySmy mogli po-
woli przej$¢ do prezentacji wynikéw. Aby unikna¢ frustracji, wazne jest jednak
pamigtac, ze naszkicowana tu teoria jest teorig dedukcyjna, a wyniki, o ktorych
bedzie mowa, to twierdzenia, ktore wymagaja dowodow formalnych. Niektore
dowody sa bardziej skomplikowane, inne mniej, wszystkie sa jednak na tyle trud-
ne, ze zwykla intuicja nie wystarcza, aby zobaczy¢, dlaczego wynikaja one z na-
szych zatozen. W istocie, jak zobaczymy po6zniej, niektére z nich sa zupetnie nie-
intuicyjne.

Nie istnieje stabilny homo economicus

Problem zwiazany z homo oeconomicus daje si¢ opisa¢ bardzo prosto: w grach
nietrywialnych nie istnieja punkty rownowagi sktadajace si¢ z homo oeconomicus
(Bendor i Swistak 1998). Rozwazmy, na przyktad, trzech graczy, A, B i C, ktorzy
wchodza ze soba w interakcje postaci iterowanego DW. Zalézmy, ze podczas gdy
poczatkowo wszyscy kooperuja ze wszystkimi, w pewnym momencie A zaczyna
gra¢ defekcje w stosunku do B, B natomiast lojalnie kooperuje z A. Zatdézmy, co
wigcej, ze podczas gdy B jest wykorzystywany przez A, A i C oraz B 1 C koope-
ruja ze soba przez caty czas. W takiej sytuacji ,,moralny” problem gracza C pole-
ga na tym, czy powinien on ukara¢ A za wykorzystywanie B, czy tez nie? Norma
nakazujaca, aby wrogowie naszych przyjaciotl byli naszymi wrogami, wymaga,
aby C karat A defekcja. Ale jesli C zacznie kara¢ A, to ich wzajemna kooperacja
z A, ktora jest korzystna dla C, moze si¢ zakonczy¢. Postgpowanie zgodne z nor-
ma ,,Wwrdg mojego przyjaciela jest moim wrogiem” zmniejszy wyplate C — a to,
z punktu widzenia homo oeconomicus, nie jest postgpowaniem racjonalnym
(maksymalizujacym uzytecznosc).

Powyzszy przyktad opisuje sedno mechanizmu, ktéry destabilizuje maksyma-
lizujacego wyplate homo oeconomicus. Szczegoly tego mechanizmu pokazuje
nastgpny przyktad (Boyd i Lorberbaum 1987), ktéry umieszcza powyzszy argu-
ment w kontekscie iterowanego DW. Zat6zmy, ze w grupie wytworzyta si¢ norma
WZW, ktéra uzywana jest przez wszystkich graczy. Poniewaz wszyscy graja stra-
tegig, ktora jest przyjazna, a zatem taka, ktora nigdy nie gra defekcji pierwsza
(Axelrod 1984, str. 33), kazdy gracz bedzie kooperowac z kazdym we wszystkich
iteracjach gry. W szczegdlnosci, w interakcjach tych nie bedzie wykorzystywana
,,odwetowose” WZW — gotowos¢ karania defekeji defekcja. Poniewaz whasnosé,
ktora nie jest wykorzystywana, moze ulec zanikowi, niektore strategie WZW mo-
ga sig¢ zamieni¢ w bardziej wybaczajaca wersj¢ WZW, na przyktad WWZW: ko-
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operuj w iteracjach 1 i 2, a pdzniej w dowolnej iteracji k>2 roéb to, co oponent
zrobit w iteracji k-1. Zatézmy zatem, ze mata grupa mutantow WWZW pojawi
si¢ w populacji. Poniewaz WWZW jest, podobnie jak WZW, przyjacielski, wszy-
scy gracze beda dalej kooperowac ze wszystkimi i mutacja ta bedzie nierozpozna-
walna. Zakladajac, ze wyplata przy wzajemnej kooperacji jest 3, srednia wyptata
na iteracjg¢ w grze pomigdzy WWZW i WZW bedzie rowniez 3.

Rysunek 2

Struktura wyptat w grze pomigdzy trzema strategiami:
WET ZA WET (WZW), PODEJRZLIWY WET ZA WET (PWZW)
1 WYBACZAJACY WET ZA WET (WWZW)

WZw
25 3

2,5¢

3
PWZW ——— WWZW
vs
Zalozmy teraz, ze w populacji pojawia si¢ nowa mutacja, PODEJRZLIWY
WZW (PWZW), ktory gra defekcje w iteracji 1, a w dowolnej iteracji k>1 gra to
samo, co oponent grat w iteracji k-1. WZW zareaguje na PWZW defekcja w itera-
cji 2 rozpoczynajac wendeteg, ktora spowoduje, ze PWZW gra¢ bedzie defekcje
w iteracjach nieparzystych i kooperacje w parzystych przeciwko defekcjom
w iteracjach parzystych i kooperacjom w iteracjach nieparzystych ze strony
WZW. Konsekwencja tych zachowan bedzie oscylujacy ciag wyptat 5,0,5,0.,...
(dla PWZW) 1 0,5,0,5,... (dla WZW) przy zatozeniu, ze wyptaty w jednokrotnym
DW sa T=5 oraz S=0. W tej sytuacji zarowno PWZW jak i WZW uzyskaja wy-
ptate 2,5. Wendeta nie jest jednak najlepsza strategia przeciwko PWZW. Najlep-
sza odpowiedzia na PWZW jest zignorowanie jego poczatkowej defekcji i konty-
nuowanie kooperacji w iteracji drugiej — a zatem doktadnie to, co robi WWZW.
W istocie, w iterowanej grze pomiedzy WWZW 1 PWZW obydwie strategie uzy-
skaja kooperatywna wyptate 3. Zauwazmy rowniez, ze PWZW w iterakcjach
z PWZW graé bedzie defekcje w kazdej iteracji i uzyska w tej grze wyptate 1.
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Rozwazmy teraz grupe, w ktorej strategia WZW jest prawie uniwersalna i wy-
stepuje z czestoscia 1-€. Nisza o bliskiej zeru czgstosci, sktada si¢ natomiast z €,
strategii WWZW 1 e, strategii PWZW (e,+e,=€). Zauwazmy teraz, ze jesli gru-
pa sktada si¢ z homo oeconomicus, to uzytecznos¢ WZW rowna jest 3(1-e€)+
2,5€,t3 e, uzytecznos¢ WWZW jest 3(1-€)+3e,+3 €, a uzytecznos¢ PWZW,
2,5(1-e)+e,t3e,. Poniewaz WWZW kooperuje ze wszystkimi strategiami, jego
wyplata jest najwigksza. Ale to oznacza, ze gracze WZW beda chcieli zmienic¢
swoje strategie na takie, ktére jak WWZW maksymalizowatyby ich uzytecz-
no$¢*'. Logika tej konstrukcji opisuje mechanizm, ktory destabilizuje homo oeco-
nomicus. Ale jesli instytucje ekonomiczne (funkcje uzytecznos$ci homo oecono-
micus) wykazuja brak stabilnosci, to proces ewolucyjnej selekcji wyloni instytu-
cje, przy ktérych rownowaga jest mozliwa. Z naszych rozwazan wynika, ze kazdy
mechanizm stabilizujacy stanowi¢ musi odej$cie od modelu homo oeconomicus.
A zatem kazdy taki mechanizm musi by¢ instytucja spoteczna. Nasz problem
sprowadza si¢ teraz do zidentyfikowania wsrod nieskonczonej réznorodnosci
mozliwych instytucji tych, ktore indukowa¢ beda stabilnosc.

Sankcje wobec 0séb trzecich

Jedna z najbardziej klopotliwych zagadek paradygmatu zachowan racjonal-
nych sa normy grupowe, ktére nakazuja nam karaé¢ i nagradza¢ innych nie za to,
co zrobili w stosunku do nas, ale za to, co zrobili w stosunku do innych cztonkow
naszej grupy. W rozwazanym poprzednio przyktadzie z trzema graczami A, B i C
(gdzie B byl wykorzystywany przez A, a zatem A byt wrogiem B, podczas gdy A
i C oraz B 1 C pozostali przyjaciotmi kooperujac ze soba), norma nakazujaca, by
wrogowie naszych przyjaciol byli naszymi wrogami, wymaga, zeby C grat defek-
cje w stosunku do A. Inna norma, ktora orzeka, ze ,,przyjaciel twojego wroga jest
twoim wrogiem”, wymagataby od oséb uzywajacych WZW, aby graty defekcje
z WWZW, ktory kooperuje z wrogiem WZW?>*, PWZW.

Rozwazania te sugeruja jedno z mozliwych rozwiazan problemu niestabilnosci
homo oeconomicus. Gdyby gracze WZW zmodyfikowali swoja strategi¢ dodajac
warunek sankcji wobec 0sob trzecich wymagajacy defekcji w stosunku do przyja-
ciot swoich wrogow, wyptaty w tak zmodyfikowanym przyktadzie beda istotnie
roézne niz poprzednio: uzytecznosci nowej wersji WZW, WWZW 1 PWZW beda
odpowiednio 3(1-€)+2,5e,+ey,(1-€)+3e,+3€; oraz 2,5(1-e)te,t3e;. W tej
sytuacji, nowa wersja WZW ma najwigksza uzyteczno$¢ — zaktadajac oczywiscie,
7ze € jest wystarczajaco mate — a to sugeruje, ze bedzie ona w tej ekologii stabil-
na.
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W istocie okazuje sig, ze intuicje zawarte w tym przyktadzie sa bardzo ogdlne:
sankcje wobec 0s6b trzecich sa jedna z instytucji spotecznych, ktore wystarczaja,
aby norma posiadajaca ta wlasno$¢ byla ewolucyjnie stabilna (Bendor i Swistak
2001, Swistak 2003). Jesli norma taka ma wystarczajaco wysoka cz¢stos¢ w po-
pulacji, to odpowiednio skonstruowany system sankcji wobec 0sob trzecich jest
mechanizmem wymuszajacym konformizm dewiantéw wobec wigkszosci — kazda
dewiacja od normy wigkszosciowe] daje mutantowi mniejsza uzytecznos¢ niz
norma wigkszosciowa. Taki mechanizm wymuszajacy konformizm okazuje si¢
by¢ wystarczajacy, aby ustabilizowa¢ normg. W klasie gier kooperacji, ktore sa
uogodlnieniem DW, do uzyskania stabilnosci wystarczaja sankcje oparte na nastg-
pujacych dwoch powszechnie wystepujacych normach: ,,wrég mojego przyjaciela
jest moim wrogiem” oraz ,,przyjaciel mojego wroga jest moim wrogiem” (Bendor
i Swistak 2001). Fakt, ze istnienie tych norm mozemy uzasadni¢ dedukcyjnie pod
bardzo og6élnymi zalozeniami, thumaczy, jak si¢ wydaje, powszechno$¢ sankcji
wobec 0sob trzecich w systemach spotecznych, ekonomicznych i politycznych.

Karanie dewiacji od normy, ktoéra uzywa sankcji wobec 0so6b trzecich, wyma-
ga, aby gracz A wiedzial nie tylko o tym, co si¢ dzieje w interakcjach pomiedzy
nim i B (to zatoZenie wydaje si¢ naturalnie spelnione), ale rowniez o tym, co dzie-
je si¢ w interakcjach pomigdzy B i C, jak i kazda inna para graczy w grupie. To
drugie zatozenie wydaje si¢, przynajmniej w stosunku do niektérych grup, bardzo
silne. Czy zatem normy uzywajace sankcji wobec 0sob trzecich sa jedyna forma
instytucji spotecznej, ktora stabilizuje zachowania? Wiemy juz, ze jest to forma
wystarczajaca. Czy jest ona rowniez konieczna?

Konformizm

Okazuje sig, ze istnieja trzy typy instytucji spotecznych, ktore stabilizuja nor-
my w grach nietrywialnych. Jedna z tych instytucji, jak opisalem to powyzej, sa
normy oparte o sankcje wobec 0sob trzecich. Aby zrozumie¢ istotg drugiego typu
instytucji stabilizujacych, wyobrazmy sobie nastgpujaca sytuacje. Zatozmy, ze
gracz, ktory postuguje si¢ okreslona norma odczuwa wzrost uzytecznosci zawsze,
kiedy jego oponent postuguje si¢ ta sama norma. Fakt, Ze dzieli on t¢ sama normg
z kim$ innym, stanowi dla niego dodatkowe zrédto uzytecznosci. Tego rodzaju
mechanizm definiuje w naszej siatce poje¢ powszechnie wystepujace w grupach
zjawisko konformizmu. Udowodni¢ mozna (Swistak 2003), ze dowolnie maty
wzrost uzytecznosci wystarcza, aby ustabilizowaé strategi¢ taka jak WZW. Me-
chanizmem stabilizujacym zachowania jest tu ,,dodatnia poprawka” do funkcji
uzytecznosci homo oeconomicus, ktora definiuje w naszej teorii jedna z najbar-
dziej podstawowych instytucji spotecznych — konformizm.
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Normy zinternalizowane

Aby zrozumie¢ naturg trzeciego typu instytucji stabilizujacych, proponuje po-
wroci¢ do rozwazan na temat niezbgdnych informacji, ktore gracze musza posia-
da¢, aby instytucje te mogty w grupie zaistnie¢. Sankcje wobec 0sob trzecich wy-
magaja, aby gracze znali wyniki wszystkich interakcji w grupie. Konformizm uni-
ka tak silnego zalozenia, wymagajac jednak, aby gracze rozpoznawali, czy prze-
ciwnik postuguje si¢ ta samg norma, co oni. Czy stabilno$¢ daje si¢ uzyskac bez
tego warunku, czy tez konformizm, obok sankcji wobec 0s6b trzecich, jest jedyna
forma instytucji spotecznych, ktore stabilizowaé moga strategie takie jak WZW.
Okazje sig, ze istnieje instytucja spoleczna, ktora stabilizuje normy przy braku
jakiejkolwiek informacji na temat norm innych graczy. Jest to mechanizm inter-
nalizacji. Definiuje go w naszej teorii nastgpujaca konstrukcja. Wyobrazmy sobie
gracza posiadajacego okreslona norme, ktorego funkcja uzytecznosci jest taka, ze
we wszystkich grach, w ktorych uzywa tej normy, jego uzytecznos¢ wzrasta
o pewien czynnik dodatni niezaleznie od normy przeciwnika. (Rownowaznie za-
tozy¢ mozemy, ze odstapienie od normy powoduje spadek uzytecznosci.) Jest to,
oczywiscie, efekt wystgpujacy przy normach zinternalizowanych. Jak si¢ okazuje,
dowolnie maty przyrost uzyteczno$ci wywotany przez internalizacj¢ wystarcza,
aby stabilizowa¢ normy (Swistak 2003).

Twierdzenie

I tak opisujac kolejno pojecia, zalozenia i intuicje zwiazane z ich dedukcyjny-
mi konsekwencjami dotarliSmy do momentu, w ktérym suma przekazanych infor-
macji pozwala mi sformutowac twierdzenie (Swistak 2003), na ktoérym oparty jest
ten artykut. Twierdzenie to orzeka, Ze trzy instytucje spoteczne — sankcje wobec
0s6b trzecich, konformizm 1 internalizacja — sa jedynymi niezaleznymi mechani-
zmami, ktore sa zard6wno konieczne jak i wystarczajace, aby ustabilizowa¢ zacho-
wania w grupie. Mowiac dokladniej, sankcje wobec 0sob trzecich sa zard6wno
konieczne, jak i wystarczajace, aby ustabilizowa¢ zachowania w sytuacji, kiedy
W grupie nie ma ani konformizmu, ani norm zinternalizowanych. Konformizm
jest zarowno konieczny jak 1 wystarczajacy w sytuacji, kiedy w grupie nie ma
sankcji wobec 0s6b trzecich i norm zinternalizowanych. I wreszcie, internalizacja
jest mechanizmem zar6wno koniecznym jak i wystarczajacym w sytuacji, kiedy
w grupie nie ma sankcji wobec 0sob trzecich i konformizmu. A zatem, wszystkie
instytucje, ktére stabilizuja zachowania, musza zawiera¢ przynajmniej jedna
z tych trzech podstawowych instytucji spotecznych: sankcje wobec 0sdb trzecich,
konformizm i internalizacjg. W tym sensie te trzy elementy organizacji spotecznej
stanowia podstawe wszystkich zachowan stabilnych.



Piotr Swistak 31

Sformulowanie powyzszego twierdzenia byto w pewnym sensie celem mojego
artykutu. Poniewaz twierdzenie to opiera si¢ na rozbudowanej siatce pojec i zato-
zen, wythumaczenie tego wyniku mozliwe byto dopiero po ekstensywnym opisie
teorii, w ktorej twierdzenie to jest sformutowane. W artykule tym skupitem uwa-
g¢ na ogodlnym typie instytucji spotecznych, ktore pojawié si¢ musza na rynkach
wymiany jako mechanizmy stabilizujace. Celowo nie stawiatem tu pytan innych.
Nie oznacza to, oczywiscie, ze inne pytania nie sa wazne. Na przyktad, pytania
0 podstawowe wiasnosci punktow réwnowagi naleza, przynajmniej z punktu wi-
dzenia polityki spotecznej, do problemoéw najwazniejszych. Czy normy, ktore
pojawia si¢ w punktach rownowagi, beda normami kooperatywnymi, czy tez nie?
Jesli zard6wno normy kooperatywne jak i niekooperatywne zaistnie¢ moga
w punkcie rownowagi, to na czym polega¢ bedzie réznica migdzy takimi stanami
rownowagi? Pytania te, skadinad bardzo istotne, sa jednak drugorzedne wobec
mojego gldéwnego zamierzenia. Celem mojego artykutu bylto rzucenie §wiatta na
mikro-podstawy instytucji spotecznych. Gtownym wnioskiem tej analizy jest to,
ze struktura spoleczna pojawia si¢ w sieciach interakcji jako zbiér mechanizméw
stabilizujacych normy zachowan. Jesli daje si¢ analitycznie wykazaé, ze trzy pod-
stawowe instytucje spoleczne, o ktorych orzeka powyzsze twierdzenie, sa produk-
tem ewolucji, to by¢ moze realny jest program analitycznego wyjasnienia wszyst-
kich instytucji spotecznych na tej samej drodze.

Przypisy

1. Artykut ten jest nieformalna wersja artykutu Piotra Swistaka ,,The Emergence and Stability
of Social Capital”, APSA Meetings, Philadelphia, August 28-31, 2003. Narracja wzigta jest
w duzej czgsci z rozdziatu ,,The Rational Foundations of Social Institutions” autorstwa Jona-
thana Bendora i Piotra Swistaka w ksiazce ,,Politics from Anarchy to Democracy”, pod re-
dakcja I. Morrisa, J. Oppenheimera i K.E. Sottana, Stanford University Press, Stanford CA,
2004.

2. Od kilkunastu lat rozwija si¢ w fizyce tzw. teoria superstrun, ktora taczy w sobie teorig
kwantowa i teori¢ grawitacji. Je$li rozwiazane zostang pewne problemy techniczne, to teoria
superstrun moze stac si¢ owa teoria wszystkiego, ktorej fizyka poszukuje od poczatkow XX
wieku.

3. Jest to rozréznienie nieortodoksyjne i potencjalnie mylace. Warto dodaé, ze w teorii gier
uzytecznos¢ jest terminem pierwotnym i pojecie wyplaty jest tym samym, co pojecie uzy-
tecznosci. Moj zabieg rozdzielenia tych pojec¢ jest czysto stylistyczny, pozwoli mi on na
lepsze wyjasnienie opisanych dalej koncepcji. Nie jest to jednak zabieg istotny teoretycznie.
Calq opisana tu teorig daje si¢ skonstruowa¢ w standardowym jg¢zyku teorii gier tzn. przyj-
mujac uzytecznos¢ za jedyny termin pierwotny.

4. Przez egalitaryst¢ rozumiem gracza, dla ktdrego uzyteczno$¢ wyplaty jest tym wigksza im
mniejsza jest wariancja wyptat w grupie. Dla skrajnego egalitarysty uzytecznos¢ wyplaty
bedzie jedynie funkcja wariancji wyplat w grupie — im nizsza wariancja, tym wyzsza uzy-
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10.

tecznos¢. Uzyteczno$¢ skrajnego egalitarysty nie jest natomiast funkcja wielkosci wyplaty
(patrz Lissowski i Swistak 1998).

Przy rozwiazywaniu gry (tzn. wyprowadzaniu jej punktow roéwnowagi) okaza¢ si¢ moze, ze
dana instytucja spoteczna jest lub nie jest konieczna wilasnoscia punktu rownowagi. Jesli
instytucja spoteczna istnie¢ moze jedynie poza punktem rownowagi, to zaniknie ona, kiedy
ewolucja zachowan doprowadzi system do réwnowagi. Pytanie, czy dana instytucja jest
wlasnos$cia punktu rownowagi, nie jest problemem czysto teoretycznym. Odpowiedz moze
mie¢ wazne implikacje dla polityki spoteczne;j. Jesli, na przyktad, dyskryminacja pojawic sig
moze tylko poza punktami rownowagi gry, to najlepszym rozwiazaniem problemu dyskry-
minacji moze by¢ powstrzymanie si¢ od jakiejkolwiek regulacji. Jesli w istocie dyskrymina-
cja jest samokorygujaca si¢ dewiacja rynku (gry), to ewolucyjna dynamika zachowan, gdy
gra podaza¢ bedzie w kierunku punktu rownowagi, sama przyniesie rozwiazanie tego pro-
blemu — w punkcie rownowagi dyskryminacja przestanie istnie¢. Jakiekolwiek proby regu-
lowania moga ten proces spowolni¢ lub wregez odwrocic. Jesli jednak okaze sig, ze dyskry-
minacja mozliwa jest w punkcie rownowagi, to regulacja moze by¢ jedynym rozwiazaniem
problemu.

Zalozmy, ze naszym celem jest wyjasnienie pojawienia si¢ konformizmu. Powiedzmy, ze
konformizm definiujemy jako instytucje spoteczna, przy ktorej uzyteczno$¢ danego zacho-
wania jest tym wigksza, im wigksza czg¢$¢ grupy zachowuje si¢ w ten sam sposob. Trudno
byloby zaakceptowaé¢ wyjasnienie konformizmu, ktére opieratoby si¢ na silnych zatoze-
niach. Intuicyjnie jest jasne, ze normy takie jak konformizm sa powszechne doktadnie dlate-
g0, ze sa one odporne na mate — a by¢ moze nawet i duze — zmiany w specyfikacji parame-
trow gry. Zadne rozsadne wyjasnienie norm tak powszechnych i ogélnych jak konformizm
nie moze si¢ opiera¢ w sposob krytyczny na zatozeniach, ktore nie sa wystarczajaco ogolne.

Teoria ta najblizsza jest tzw. ewolucyjnej teorii gier. Ewolucyjna teoria gier wywodzi si¢ z
biologii, a dokladniej z prac Maynarda Smitha i Price (1973) i Maynarda Smitha (1982).
Paradygmat ten rozprzestrzenit si¢ bardzo szybko w biologii (np. Hines 1987, Axelrod i
Dion 1988, Vincent i Brown 1988) i nieco pdzniej w teorii gier, ekonomii i innych naukach
spotecznych (niektore przegladowe artykuty to Friedman 1991, Selten 1991, Mailath 1992,
Samuelson 1993; wybrane ksiazki to Fudenberg i Levine 1998, Samuelson 1998, Vega-
Redondo 1996, Weibull 1995 i Young 1998) Wczesne prace Roberta Axelroda, w szczegdl-
nosci jego ksiazka ,,The Evolution of Cooperation” , byly niezwykle istotne w popularyzacji
tego paradygmatu w naukach spotecznych. W moich pracach staram si¢ uogoélni¢ modele
ewolucyjne tak, aby dato si¢ w ich podstawowej strukturze wyjasni¢ instytucje (spoteczne).

Na pierwszy rzut oka zatozenie to wydawac si¢ moze nierealne lub wrgcz absurdalne (np.
Hechter 1992). Przy uwazniejszej analizie okazuje sig, ze gry nieskonczenie powtarzalne sa
rozsadnym modelem interakcji skonczenie powtarzalnych, w ktorych gracze nie znaja konca
gry. Wyjasnienie tego faktu mozna znalez¢ np. u Rubinsteina (1991).

Mowienie o wyplacie dla okreslonej strategii ma sens tylko wtedy, gdy ustalona jest strate-
gia, z ktora ona gra. Warto réwniez doda¢, ze istnieja inne metody okreslania wyptat w
grach iterowanych (patrz np. Fudenberg i Tirole 1991).

Powodem, dla ktoérego sensowne jest ograniczenie analizy do tej klasy gier, jest to, ze pro-
blem kooperacji poza ta klasa jest trywialny. Punkt rownowagi w iterowanym DW, w kto-
rym gracze istotnie dyskontuja przyszie wypflaty, jest taki sam jak w jednokrotnym DW
— obustronna defekcja. Jesli przyszie wyplaty maja niewielka warto$¢, problem maksymali-
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zacji wyplat w grze iterowanej sprowadza si¢ do maksymalizacji wyplat w biezacej iteracji
gry, a zatem strategia ZD jest najlepsza odpowiedzia na kazda strategie w grze iterowane;.
Ewolucja i stabilno$¢ zachowan kooperatywnych, jak i instytucji, ktore utrzymywac je moga
w réwnowadze, mozliwa jest tylko w grach, w ktorych wyptaty w iteracjach przysztych sa
wystarczajaco wazne.

Przez ilo$¢ kooperacji rozumiem tutaj czgstos¢ iteracji, w ktorych obydwie strategie koope-
rowaly. Jest to nieortodoksyjne sformutowanie tzw. twierdzenia potocznego, znanego wyni-
ku w teorii gier (patrz np. Fudenberg i Tirole 1991).

Jak juz pisalem, w teorii gier pojgcie uzytecznosci jest pojeciem pierwotnym, ktore nie jest
definiowalne za pomoca innych pojg¢ teorii. Rowniez moja teorig daje si¢ skonstruowaé w
oparciu o jedno niedefiniowalne pojgcie uzyteczno$ci tzn. bez konieczno$ci pojgciowego
rozdzielania pomigdzy wyptatami i uzytecznos$ciami. Wyplate definiuje si¢ jako uzytecznos¢
uzyskana przez gracza w pewnych podgrach gier bardziej ztozonych. Dokladniej méwiac,
wyplatg gracza A w grze z graczem B definiuje si¢ jako uzyteczno$¢, ktora A uzyskalby w
grze z B, gdyby A i B byli jedynymi cztonkami grupy. Zauwazmy, ze jesli A gra z B ta sa-
ma gre, ale w wigkszej grupie, kontekst innych interakcji wprowadza mozliwos$¢ pojawienia
efektow spotecznych na uzytecznos$é. Uzytecznosé, ktora A uzyskuje ze skadinad identycz-
nych interakcji z B, moze by¢ zatem inna, jesli iterakcja ta ma miejsce w grupie niz w sytu-
acji, w ktorej A i B sa jedynymi graczami.

Dla potrzeb tej dyskusji zdefiniujmy grupeg jako zbior graczy, w ktorym kazda para graczy
wchodzi ze soba w interakcje.

Strategia WZW ma wazng wlasno$¢ bycia wybaczajaca: jesli oponent zacznie kooperowac,
to jego kooperacja zostanie zawsze odwzajemniona. Strategia BO jest maksymalnie niewy-
baczajaca: pojedyncza defekcja karana jest zawsze bezwarunkowa defekcja we wszystkich
kolejnych iteracjach gry. Poniewaz w grze z WZW zaré6wno BO jak i WZW generuja iden-
tyczng wyptateg, dla gracza, ktéry ceni norm¢ wybaczania WZW moze mie¢ wigksza uzy-
teczno$¢ mimo to, ze norma wybaczania nigdy nie bedzie realizowana w tych interakcjach.

Zauwazmy, ze takie pojecie strategii nie wymaga aby gracz uzaleznial swoje zachowanie od
wyniku innych interakcji w grupie; pojgcie to dopuszcza jedynie jednak taka mozliwos$¢.

Rézne procesy uczenia, jak imitacja lub socjalizacja, wplywac beda na szybko$¢ tej zmiany
(Axelrod 1984; Gale, Binmore, and Samuelson 1995; Boyd and Richerson 1985; Cabrales
1993).

Mowiac doktadniej, gracze zakladaja, ze jesli norma wystepuje w punkcie réwnowagi, to
nie moze ona zmniejszac¢ uzytecznosci. Jesli jednak norma nie wystgpuje w punkcie rowno-
wagi, to o jej wplywie na uzyteczno$¢ graczy nic nie mozna zatozyc.

Zauwazmy, ze niektore normy, jak norma przesadna, ograniczaja zachowania gracza w nie-
wielkim tylko stopniu, podczas gdy inne normy, jak norma petnej kooperacji, sa tak wyma-
gajace, ze wyznaczaja w sposob jednoznaczny zachowania gracza we wszystkich iteracjach
gry. Ten ostatni typ normy jest strategia w sensie teoriogrowym.
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North (1990 str. 3) definiuje instytucje jako ,,...reguly gry w spoleczenstwie, lub bardziej

formalnie, (...) stworzone przez ludzi ograniczenia, ktore ksztattuja interakcje” (thumaczenie

wlasne). Nasza definicja normy pozostaje w tym samym duchu. Formalnie definiujemy
normg jako dowolny zbior strategii (Bendor i Swistak 2000).

Odporno$¢ na inwazj¢ rozumie¢ mozna na dwa sposoby: mocniejszy, jesli wymagac bedzie-
my, ze normy mutantdéw bgda zanika¢ pod procesem ewolucyjnym, oraz stabszym, jesli
wymagac tylko bedziemy, ze ich proporcja nie bedzie wzrasta¢. Poniewaz w grach iterowa-
nych norma rodzima moze jedynie powstrzymaé wzrost mutacji, jedyna mozliwa forma
stabilnosci jest stabilno$¢ w sensie stabszym (np. Selten 1983; van Damme 1987). Mowiac
bardziej precyzyjnie, normg¢ nazywac bedziemy stabilna, jesli przy wystarczajaco duzej
proporcji w grupie (ze skonczong liczba strategii), proporcja ta nigdy nie b¢dzie male¢. Inni
nazywali takie strategie semistabilne (Selten 1983), neutralnie stabilne (Sobel 1993) lub
neutralne ESS (Warneryd 1993). Jesli strategia jest stabilna w tym stabszym sensie, to pew-
ne normy mutantow moga generowac identyczne wyplaty jak strategia stabilna, co znaczy,
ze pozostawacé one bgda w grupie bezterminowo.

Strategia maksymalizujaca uzytecznos¢ zaleze¢ bedzie od przekonan gracza o strategiach
uzywanych przez innych i od tego, jak szybko te strategie beda si¢ zmieniaé. Poniewaz na-
sze pojecie stabilnosci wymaga, aby stabilno$¢ zostata zachowana niezaleznie od przekonan
graczy i niezaleznie od szybko$ci zmian ich strategii, przyktad ten pokazuje, ze WZW jest
strategia niestabilna.

Przez wroga gracza X rozumiemy tu gracza Y, ktory gra w stosunku do X defekcj¢ z nieze-
rowa czestoscia.
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