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Streszczenie: Wzajemnosé posrednia odnosi sie do wymiany w duzych grupach,
gdzie przystuga jest odwzajemniana przez inng osobe niz beneficjent. Analizy tego zjawi-
ska z uzyciem gier ewolucyjnych mozna podzieli¢ na dwa typy. Czes¢ autoréw wskazuje,
Ze proste strategie bazujgce jedynie na przesztych uczynkach partnera sq wystarczajqce,
by wzajemnos¢ taka zaistniala. Inni zwracajq uwage, Ze lepsze wlasnosci dynamiczne
majq zloZone strategie biorqce pod uwage motywacje. Wymagajq one znajomosci przebie-
gu duzej czgsci interakcji partnera oraz jego uprzednich partneréw i opierajq sig¢ na zlo-
Zonych schematach myslowych. Prezentuje alternatywne podejscie dla ulepszania wia-
snosci prostych strategii, ktére bazuje na racjonalnosci ekologicznej. Zaktada ono, ze in-
formacja moze by¢ uzyteczna w procesie decyzyjnym nawet wowczas, gdy nie jest logicz-
nie z nim powiqzana. Wystarczy, ze w srodowisku istnieje probabilistyczny zwiqzek mig-
dzy niq a kryterium decyzyjnym. Proponuje dwie proste strategie odwotujqgce sig do refe-
rencji oraz wlasnego doswiadczenia. Zadna z nich nie siega dalej niz jedng interakcje
wstecz. Za pomocq symulacji komputerowych pokazuje, e mogq one podtrzymywac wza-
jemnos¢ posredniq. W szczegélnosci okazujq sig uzyteczne w warunkach trudnych, tj. gdy
koszt pomocy jest duzy oraz gdy dostep do informacji jest ograniczony.
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GOOD REASONS TO HELP A STRANGER.
RELEVANT INFORMATION IN INDIRECT RECIPROCITY

Abstract: Indirect reciprocity explains exchange within large groups where a favour
is returned by someone other than the beneficiary. Evolutionary games used to analyze
this phenomenon are of two types: some authors show that simple strategies based on
information about the past deeds of a partner are sufficient for indirect reciprocity to
emerge; others indicate that complex strategies based on motivations have better
dynamic properties. These complex strategies require knowledge of a considerable
number of past interactions of partners and their former partners and use complicated
reasoning. I present another approach to improve the performance of simple strategies
using the ecological rationality concept. According to this approach, information can be
useful in solving a problem even if it is not logically related to it. A probabilistic
connection between information and an environmental criterion is sufficient. I present
two simple strategies based on such connections. They use reference and experience.
Neither needs information extending beyond the most recent interactions of chosen
individuals. Using computer simulation I show that they can support indirect
reciprocity. The strategies are particularly useful when conditions are unfavourable e.g.
when the cost of helping is high and/or when information is difficult to obtain.

Keywords: evolutionary game theory, giving game, helping game, indirect
reciprocity, bounded rationality, ecological rationality, trust.

Wprowadzenie

Racjonalne podejmowanie decyzji w konteks$cie spotecznym jest zadaniem nad wy-
raz skomplikowanym. W szczegdlnosci odnosi si¢ to do przypadkéw, w ktérych kon-
sekwencje podjetego dzialania zalezg nie tylko od wlasnego wyboru, ale takze od wy-
boréw innych uczestnikéw sytuacji. Decyzjom takim towarzyszy ogromny zaséb po-
tencjalnie istotnych informacji, z ktérych trzeba wyodrebnic te, ktére mogg okazacé si¢
pomocne. Przedmiotem tego artykulu sa kryteria pozwalajace na trafne zidentyfiko-
wanie relewantnych informacji.

Analizowany przyktad to sytuacje wzajemnosci po$redniej. Zanim zdefiniuje, jak
rozumiem to pojecie, postuze sie ilustracja. W socjologii pojawia sie temat klimatu
badz tez kultury zaufania. W kulturze zaufania fatwo uzyskaé¢ pomoc na drodze, gdy
zepsuje nam sie samochdd, nikt nie Zywi obawy przed nocnymi spacerami, pozosta-
wiony w sklepie portfel znajduje si¢ tam nastepnego dnia w nienaruszonym stanie,
nie ma problemu, kiedy poszukiwany przez nas towar mozna zakupi¢ jedynie przez
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Internet, a ludzie chetnie angazujg sie w prace réznych stowarzyszen. Jak pisze
Piotr Sztompka, klimat zaufania prowadzi do ,[...] otwartych, innowacyjnych,
spontanicznych dziatah, podnosi poziom mobilizacji, aktywnos$ci, wolnosci spote-
czenstwa, intensyfikuje interakcje, wzmacnia wiezi spoteczne, prowadzi do scalenia
wspdlnot i w ten sposéb rozwija potencjal samoprzeksztalcajgcy sie spoleczenstwa,
jego podmiotowos¢. Rozpowszechniona kultura zaufania oddzialuje zwrotnie
na swoje wlasne strukturalne uwarunkowania, zwickszajac stabilno$¢ normatywna,
przejrzysto$¢ organizacji spolecznej, trwatos$¢ porzadku spotecznego, odpowiedzial-
no$¢ wiadzy, egzekwowanie praw i obowigzkéow” (Sztompka, 2002:324). Mozna
chyba bezpiecznie twierdzi¢, ze znakomita wiekszo$¢ ludzi chciataby zy¢ w tak
scharakteryzowanym $wiecie!. Jednakze poziom gotowosci do pomocy i przekona-
nie o spolegliwosci innych réznig si¢ znacznie dla réznych spoleczenstw. Przykta-
dowo wedle danych miedzynarodowego programu ISSP? ze stwierdzeniem, ze
w wiekszosci przypadkéw mozna by¢ pewnym, ze inni ludzie sg wobec nas zyczli-
wi, zgadza si¢ 62% Amerykanow, a tylko 29% Rosjan.

Koncepcja wzajemno$ci posredniej® poSwiecona jest wlasnie mechanizmom po-
wstawania i podtrzymywania swego rodzaju klimatu zaufania. Odnosi si¢ ona do wy-
mian débr materialnych i niematerialnych zachodzacych w wigkszych spoteczno-
Sciach, badz wrecz spoleczenstwach, ktére majg miejsce mimo tego, ze ich cztonko-
wie czesto nie pozostajg ze sobg w zadnych bliskich relacjach a ich interakcje nie ma-
ja gwarancji powtorzenia si¢ w przyszlosci. Czesto sg to wymiany majace charakter
jednostronnej pomocy tudziez przystug wySwiadczanych w nadziei na doswiadczenie
w przysztosci podobnej zyczliwo$ci ze strony oséb innych niz aktualni beneficjenci.
Przedmiot teorii wzajemnos$ci posredniej jest zatem zblizony do przedmiotu teorii wy-
miany uogélnionej, z polozeniem szczegélnego nacisku na zréwnowazenie przeply-
wow*, Jeden z prekursoréw wzajemnosci posredniej Richard Alexander (1985, 1987)
sformulowal teze, ze tego typu wymiana jest konsekwencjg wzajemnosci bezposred-
niej okazywanej w obecnosci zainteresowanych odbiorcéw. Wedle Alexandera zainte-
resowani odbiorcy nieustannie oceniajg cztonkéw swojej spotecznosci jako partneréw
swoich przysztych interakcji, w ktérych chcieliby zyska¢ wigcej niz wyniosg ich kosz-
ty. Innymi sfowy, wymiana miedzy osobami nieznajomymi badz stabo znajacymi si¢
jest mozliwa, jesli funkcjonujg one w ramach wigkszej grupy, w ktérej istnieje prze-

! Jest oczywistym, ze zaufanie obok pozytywnych moze tez przynosi¢ negatywne skutki takie jak fatwo$é powsta-
wania organizacji terrorystycznych i siatek przestepczych. Problem typu zaufania, ktéry odgrywa tu role,
i subtelnych rozréznien miedzy zaufaniem wlasciwym a innymi zjawiskami okreslanymi tym mianem byt wie-
lokrotnie dyskutowany w literaturze (zob. np. Hardin, 2006; Putnam, 1995; Yamagishi, 1998).

2 International Social Survey Program, modut ,Kontakty Miedzy Ludzmi”, 2001.

3 Terminem tym okresla¢ bede to, co w literaturze angielskojezycznej okresla si¢ mianem ,generalized recipro-
city” lub ,indirect reciprocity”.

4 Kompendium wiedzy na temat teorii wymiany oferuje Marian Kempny (Kempny, 1988; a takze Kempny,
Szmatka, 1992).
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plyw informacji na temat tego, kto, kiedy, wobec kogo i jak si¢ zachowal. Osoba wy-
$wiadczajaca przystuge nie musi oczekiwac niczego w zamian bezposrednio od bene-
ficjenta swoich dzialan, jednakze jej dziatania w jaki$ sposdb staja si¢ dla innych (ob-
serwator6w i obdarowanego) przyczynkiem do dalszego udzielania pomocy.

Analizie sytuacji wzajemnosci posredniej stuzg gry ewolucyjne®. Ich podstawowym
zalozeniem jest, ze cztonkowie grupy (nazywani graczami) wchodzac ze soba w interak-
cje (np. sytuacje, w ktérych jedna z os6b moze udzieli¢ wsparcia drugiej) stosuja pewne
strategie podejmowania decyzji (np. pomagaj tylko tym, ktérzy kiedy$ komus pomogli),
a nastepnie tworzg nowg generacje, uczac sie badz tez dziedziczac® te strategie, ktore
do danego momentu przynosity wieksze korzysci’. Optymalizacja nie opiera sie tu
na skomplikowanej kalkulacji przyszlych zyskéw, tylko na do§wiadczeniu. Nie oznacza
to bynajmniej, ze gracze nie mysla. Ich sposéb rozumowania jest niejako wpisany w ich
strategie. O tym, czy dane rozumowanie, a wigc uzycie okreslonej strategii, zostanie
uznane za zasadne, decyduje rezultat, czyli korzySci ostatecznie uzyskane przez decy-
denta. Im wieksze korzysci, tym bardziej powszechna dana strategia w populacji.

Kazda strategia ma pewne wymagania informacyjne. Przykltadowo strategia, kt6-
ra nakazuje pomagac tym, ktérzy sami kiedy$ komu$ pomogli, wymaga, aby gracz
znal przebieg przynajmniej czesci przeszlych interakeji swojego obecnego partnera.
Jesli ograniczymy nasza uwage do pewnego typu informacji, ograniczymy tym samym
klase rozwazanych strategii. Mozemy chociazby wyobrazi¢ sobie klase strategii, ktore
biorg pod uwage tylko przeszte uczynki obecnego partnera. Problem, ktéremu chce
sie blizej przyjrze¢, dotyczy zakresu informacji, ktére w grach ewolucyjnych modelu-
jacych sytuacje wzajemnos$ci posredniej sg uznawane za relewantne i tym samym
ograniczajg przestrzen rozwazanych strategii. Informacje brane zwykle pod uwage
odnoszg sie do przeszlych dzialan partnera oraz ewentualnie ich uzasadnien w tym
samym duchu tj. dotyczacych dzialan jego uprzednich partneréw. Poruszamy sie cia-
gle w przestrzeni do$¢ wasko rozumianej racjonalnosci. Tymczasem sytuacje wzajem-
nosci posredniej obfitujg w inne typy dostepnej informacji, czesto o charakterze czy-
sto spotecznym, ktdre, cho¢ na ogét pomijane w modelach, nierzadko ujawniajg swg
wage w badaniach eksperymentalnych. Nalezg do nich chociazby informacje o tym,
co przydarzylo si¢ samemu decydentowi, albo jak przebiegaly inne interakcje w gru-

5 Analiza gier ewolucyjnych moze przyja¢ forme badania wtasno$ci modeli matematycznych lub badania wyni-
kow symulacji komputerowych. Symulacje sg uzyteczne, gdy gra jest zbyt zlozona, aby mozna ja bylo rozpa-
trzy¢ formalnie, a takze jako wstep do analizy probleméw nowo postawionych.

¢ Ta druga interpretacja jest czestsza w literaturze z dziedziny biologii, z ktérej wywodzg si¢ gry ewolucyjne.

7 Na ogdét przyjmuje sie, ze procent czlonkéw grupy, ktérzy przejmujg dang strategie jest proporcjonalny
do udzialu wygenerowanych przez nig korzysci w catkowitej puli zyskéw (tzw. Proporcjonalna Reguta Ada-
ptacji), cho¢ istnieje tez wiele innych schematéw dziedziczenia. Poleganie na tym zalozeniu jest nie tylko
powszechne, ale posiada takze czytelna interpretacje i uzasadnienie formalne (zobacz Bendor i Swi-
stak 1998a, 1998b).
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pie, ktére pozostaja bez bezposredniego zwigzku z intencjami obecnego potencjalne-
go beneficjenta. W obliczu faktu, ze ludzie zdajg sie polega¢ na takich wskazéwkach,
powstaje pytanie, czy zachowujg sie oni nieracjonalnie, czy tez moze modele pomija-
ja jaki$ wazny aspekt sytuacji.

Starajac si¢ na nie odpowiedzie¢, powoluje sie na paradygmat racjonalnosci eko-
logicznej, ktory pozwala inkorporowaé tego typu informacje i zrozumie¢ proces,
w ramach ktérego stajg si¢ one uzyteczne dla decydentéw, cho¢ na pozdr nie maja
zadnego zwigzku z ich sprawg. Racjonalno$¢ ekologiczna nie bazuje na kryteriach
formalnych takich jak, spéjnos¢ czy przechodnio$é. Schemat decyzyjny jest uznawa-
ny za racjonalny ekologicznie, jesli pozwala na podejmowanie trafnych decyzji
w Srodowisku, w ktérym jest uzywany. W innych warunkach schemat taki moze pro-
wadzi¢ do absurdalnych wnioskéw. Jego skuteczno$¢ opiera si¢ bowiem na istnieja-
cych w $rodowisku zwigzkach probabilistycznych pomi¢dzy pewnymi prostymi
wskazéwkami a kryterium decyzyjnym.

Korzystajac z istnienia takich zwigzkéw, konstruuje dwie bardzo proste reguty
podejmowania decyzji dla gry ewolucyjnej modelujacej sytuacje wzajemnosci po-
$redniej. Pierwsza korzysta z referencji, czyli informacji o tym, jak obecny partner
decydenta jest traktowany przez innych czlonkéw grupy. Druga korzysta z informa-
cji o tym, czego do$wiadczyl decydent ze strony innych cztonkéw grupy. Wykorzy-
stuje symulacje komputerowa do poréwnania ich wlasno$ci z wlasno$ciami prostej
strategii polegajacej jedynie na informacji o przeszlych uczynkach obecnego partne-
ra. Cel tego éwiczenia jest trojaki. Po pierwsze, pokazuje, ze mozliwe jest ulepsze-
nie prostych strategii decyzyjnych nie poprzez znaczng komplikacje rozumowania,
ale poprzez nieznaczne rozszerzenie zakresu uzytkowanej informacji. Po drugie,
obie reguly powstaly w oparciu o dane empiryczne i intuicje socjologiczne. Tym sa-
mym demonstracja ich skutecznosci jest zarazem demonstracja tego, ze rzeczywiste
zachowania majg swoje uzasadnienie teoretyczne. Po trzecie, wreszcie mozliwe jest
zbadanie specyficznych warunkéw, w ktérych strategie te mogg podtrzymaé wza-
jemno$¢ posrednig i przynosza korzySci populacji jako catosci. Okazuje sie, ze sa
uzyteczne przede wszystkim w sytuacjach trudnych, kiedy koszty pomocy sg duze
lub dostep do informacji jest utrudniony.

Zaczynam od przegladu literatury na dwa podstawowe tematy. Pierwszy to kla-
syczny model wzajemnosci po$redniej i rozpatrywane w jego ramach typy strategii.
Drugi to racjonalno$¢ ekologiczna i jej zwigzek z tym, jaka informacja jest relewant-
na w procesie decyzyjnym. W gtéwnej czesci pracy prezentuje schemat oraz wyniki
przeprowadzonej przez siebie symulacji komputerowej i analizuje zachowanie i wila-
sno$ci zaproponowanych przez siebie strategii.
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1. Przeglad literatury
1.1. Wzajemno$¢ posrednia

Wiasciwa historia obecnej debaty nad wzajemno$cig posrednig zaczyna sie
od dwoéch artykuléw autorstwa Martina Nowaka i Karla Sigmunda: symulacji (1998a)
oraz analizy formalnej (1998b). Autorzy ci rozpatrywali populacje, w ktérej gracze
w kazdej rundzie losowo dobierani w pary rozgrywali gre dawania. W grze tej tylko
jeden gracz (decydent) podejmuje decyzje. Moze on przekazaé graczowi biernemu do-
bro, ktére ma dla otrzymujgcego warto$¢ b (poméc mu), ponoszgc jednocze$nie pe-
wien koszt c. Przyjmuje sig, ze ¢ jest mniejsze niz b. W konsekwencji dawanie zwigk-
sza dobrobyt pary jako cato$ci o réznice b-c8. W kolejnej rundzie losowanie jest po-
wtarzane i gra rozgrywana jest ponownie miedzy nowymi partnerami. Kazdy gracz
ma jednakowe prawdopodobienistwo znalezienia si¢ w roli biernej i czynnej, ale wy-
stepuje w nich w interakcjach z innymi partnerami.

Nowak i Sigmund postawili sobie za cel pokazanie, ze wzajemno$¢ posrednia
jest w ogdle mozliwa. Wezesniejsze prace wskazywaly, ze wymiana jest mozliwa,
gdy ci sami gracze spotykaja sie wielokrotnie (Axelrod, 1984; Trivers, 1971). Jednak
pierwsze testy sytuacji, w ktérych przystuga miata by¢ zwrécona przez inng osobe
niz obdarowany, wypadly negatywnie (Boyd i Richerson, 1989). Nowak i Sigmund
zaproponowali klase strategii punktujgcych® opierajgcych sie na bardzo prostej za-
sadzie nakazujgcej pomaganie tym, ktérzy pomagaja innym, oraz odmawianie po-
mocy tym, ktérzy jej odmawiajg innym. W swojej ogélnej postaci strategia punktu-
jaca polega na doliczaniu punktu do reputacji gracza, za kazdym razem, kiedy ten
kogo$ obdaruje, oraz odejmowaniu punktu za kazdym razem, kiedy tego nie zrobi,
az do momentu osiagniecia gérnego lub dolnego limitu reputacji (w symulacji limi-
ty te wynosily -5 oraz +5, w analizie formalnej -1 oraz 0). Obdarowuje sie jedynie
tych partneréw, ktérzy uzyskali okre§long liczbe punktéw bedacg progiem pomocy.
Jesli prég pomocy przekracza gérny limit reputacji, gracz nikomu nie pomaga,
a wiec zachowuje sie zgodnie ze strategia zawsze defektujgca (ZD). Jesli prog spa-
da do poziomu dolnego limitu reputacji, gracz pomaga wszystkim, a wiec gra stra-
tegie zawsze pomagajacg (ZK). Pozostale stany sg stanami posrednimi. Wyj$ciowa
reputacja wszystkich graczy wynosi zero.

8 Przyjmuje takie ttumaczenie angielskiego terminu ,giving game”. Ta sama gra nazywana jest czasem takze ,hel-
ping game”. Nalezy ja odrézni¢ od powszechnie znanej gry dyktatora, w ktorej takze wystepuje gracz czynny
decydujacy o alokacji wyptat oraz gracz bierny. W grze dyktatora suma zyskow jest stata. W grze dawania,
jesli decydent zdecyduje si¢ na danie, suma zyskow jest wieksza niz w przeciwnym wypadku.

% Mianem tym okresla¢ bede strategie wystepujace w literaturze angielskiej jako ,scoring strategies”.
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Wyniki analiz strategii punktujacych byly obiecujace. W procesie ewolucji w symu-
lacji populacje zdominowala strategia o progu pomocy wynoszacym zero, a poziom
udzielanej pomocy byt wysoki. Takze w analizie formalnej prog zero okazat si¢ mie¢
znaczgcg przewage. W tym wypadku sytuacja jest znacznie uproszczona, bowiem, gdy
limity reputacji to -1 oraz 0, istniejg tylko dwie mozliwe reputacje: zta i dobra. Kazda
odmowa prowadzi do zlej reputacji, a kazde obdarowanie do dobrej. Co wiecej, w przy-
padku doskonalej informacji jedynie ostatnio podjete dzialanie ma znaczenie. Strate-
gia punktujgca o progu pomocy zero nakazuje obdarowanie tych, ktérzy obdarowali
kogos, gdy ostatnio mieli po temu okazje, i odméwienie tym, ktorzy ostatnim razem od-
moéwili. Pozostale mozliwe strategie w tym uktadzie to ZD (prég pomocy powyzej 0)
oraz ZK (prég pomocy ponizej 0). Nowak i Sigmund stwierdzili, ze w takiej ekologii
strategia punktujgca o progu pomocy zero jest w stanie podtrzyma¢ wymiane!?,

Wkrétce optymizm, co do strategii punktujacych, zostat ostudzony. Olof Leimer
i Peter Hammerstein (2001) napisali symulacje demonstrujaca, ze strategia dbajaca
przede wszystkim o to, jak jest postrzegana przez innych graczy, moze zniweczy¢ suk-
ces strategii punktujacych. Stwierdzili takze, iz sukces strategii punktujacych zalezy
silnie od dryfu genetycznego!! oraz niskiego kosztu dawania. Karthik Panchanathan
i Robert Boyd (2003) udowodnili z kolei, ze dwupoziomowa strategia punktujaca tra-
ci swoja przewage, gdy dopuscimy bledy implementacji, a konkretniej mozliwosé, ze
gracz zamierzajacy kogo$ obdarowac nie zrobi tego ze wzgledéw losowych!?. W ta-
kich warunkach populacja jest najpierw przejmowana przez bezwarunkowo pomaga-
jacych (ZK), ktérym strategia punktujaca pomaga czesciej niz innym graczom stosu-
jacym strategie dyskryminujaca. W $wiecie zdominowanym przez ZK najlepsza stra-
tegig okazuje sie z kolei ZD i to ona jest ostatecznym zwyciezcg !>,

Autorzy krytykujacy strategie punktujace zaproponowali skoncentrowanie uwagi
na bardziej zlozonych strategiach oceniajgcych!®. Strategie te majg swéj pierwowzor
w klasycznej pracy Roberta Sudgena (1986). Opracowany przez Sudgena Skruszony
Wet Za Wet"® (SWZW) jest dwucze$ciowy. Sklada sie z systemu oceny i zasady dzia-
tania. System oceny pozwala klasyfikowaé kazdego gracza jako dobrego lub zlego'®.

10 Scigle rzecz biorac, Nowak i Sigmund stwierdzili tez, ze jest to strategia ewolucyjnie stabilna.

1 Dryf genetyczny polega na fluktuacji czesto$ci neutralnego allelu genu w populacji, wynikajacej z catkowicie
losowego charakteru przekazywania gendéw przez rodzicéw potomstwu.

12 Na istnienie tego samego zjawiska wskazat tez Hisashi Ohtsuki (2004) w kontekscie strategii stochastycznych
tzn. determinujacych zachowanie losowo. Zaréwno Leimer i Hammerstein jak i Ohtsuki rozwazali tez bledy
percepcji, czyli mylne wziecie kooperacji za zdrade albo odwrotnie.

13 Pézniej zostalo pokazane, ze wynik ten zalezy od szczegétowych zalozeni modelu (Brandt i Sig-
mund 2004, 2005).

14 Przyjmuje takie ttumaczenie rodziny strategii nazywanej w literaturze angielskojezycznej ,standing stategies”.

15 Pierwotna nazwa tej strategii to ,T1” albo po prostu ,jedna ze strategii z rodziny Tit For Tat”. Uzywana tutaj na-
zwa jest ttumaczeniem bardziej chwytliwej nazwy pochodzacej z artykutu Boyda (1989): ,Contrite Tit For Tat”.

16 W oryginale mowa o ,being in a good standing” oraz ,being in a bad standing”. Stad tez angielska nazwa stra-
tegii oceniajacych.
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Podobnie jak w przypadku dwupoziomowej strategii punktujacej wszyscy gracze, kt6-
rzy ostatnio kooperowali, oceniani sg jako dobrzy. Jednakze inaczej niz poprzednio,
gracze, ktorzy ostatnio odméwili kooperacji, takze moga by¢ ocenieni jako dobrzy, je-
§li odmowa dotyczyta gracza, ktory byt podéwcezas oceniony jako zly!”. Jesli odmowa
dotyczyta dobrego gracza, prowadzi do zlej reputacji. Zasada dziatania okresla, jak
nalezy sie zachowac w kazdej z czterech mozliwych sytuacji: majac dobra/zlg reputa-
cje wobec dobrego/zlego partnera. W przypadku SWZW pomyslanego dla gry poma-
gania méwi ona: pomoz, jesli twoj partner jest oceniony jako dobry, albo jesli sam je-
ste$ oceniony jako zly. Rysunek 1 przedstawia schemat SWZW.

Rysunek 1.
DD Dz ZD 74
K D D D D
N z D z z
w K N K K

Gorna cze$¢ tabeli przedstawia system oceny, ktory okresla ocene aktora w kolejnej rundzie. Kolumny odpowia-
dajg mozliwym kombinacjom biezacej oceny odpowiednio dawcy oraz biorcy. Rzedy odpowiadajg mozliwym
wyborom dawcy. Dolna cze$¢ przedstawia zasade dzialania, okre$lajaca jak powinien zachowad sie dawca
o okreslonej biezacej ocenie w stosunku do biorcy o okreslonej biezacej ocenie. Oznaczenia: K - pomoc,
N - brak pomocy, D - dobra ocena, Z - zta ocena, W — wybor.

OczywiScie SWZW nie jest jedyng mozliwg strategig oceniajgca. Gtéwna réznica
pomiedzy strategiami oceniajgcymi a strategiami punktujacymi polega na tym, ze te
pierwsze biorg pod uwage informacje drugiego rzedu, a wiec sprawdzaja nie tylko, co
zrobit potencjalny biorca, ale takze starajg si¢ dociec, wzgledem kogo to zrobil. Dla-
tego strategie te w istocie maja lepsze wlasno$ci dynamiczne niz strategie punktujace.
Jednak i w ich przypadku pojawiajg sie problemy. Po pierwsze, toczy sie nieustajgca
debata o tym, jakie strategie oceniajace sg lepsze od innych, w czasie ktérej obnaza-
ne sg kolejne stabosci pewnych ich typow (zob. np. Ohtsuki i Iwasa, 2004, 2005; Ta-
kahashi i Mashima, 2003, 2006). Po drugie, istnieje do$¢ prezny nurt w literaturze ba-
zujacy na wynikach eksperymentéw, ktéry wskazuje, ze strategie oceniajgce to ¢wi-
czenie czysto teoretyczne, albowiem ludzie stosuja prostsze schematy decyzyjne (En-
gelmann i Fischbacher, 2004; Milinski i inni, 2001; Wedekind i Milinski, 2000) albo

17 Implementacja Sudgena byla réwnowazna grze pomagania, w ktérej kazdy z graczy wystepuje jednocze$nie
w roli czynnej i biernej. Prowadzi to do macierzy wyplat jak w dylemacie wig¢Znia. Stad terminy kooperacja
i zdrada, ktore przyjelo sie potem uzywacd takze w literaturze po$wieconej grze dawania, gdzie kooperacja
nazywa sie udzielenie pomocy, a zdrada jej nieudzielenie.
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tez wykorzystuja dodatkowe informacje w sposéb inny od oczekiwanego (Bohnet
i Huck, 2004; Bolton i inni 2004, 2005).

Fakt, ze ludzie nie stosujg strategii oceniajacych, staje sie¢ malo zaskakujacy
w momencie, w ktérym zdamy sobie sprawe z tego, jak ogromnej ilosci informacji
i ztozonej procedury jej przetwarzania by to wymagalo. Zalézmy, ze gracz A postu-
gujacy sie strategia SWZW zastanawia sie, czy obdarowaé gracza B. W tym celu
sprawdza, jakie bylo ostatnie posunigcie B jako dawcy i odkrywa, ze B nie pomdgt
graczowi C. W tej sytuacji A musi wiedzieé, czy 6w brak pomocy byt uzasadniony.
Sprawdza zatem, jak zachowal sie C jako dawca przed spotkaniem B. Dajmy na to,
ze odkrywa, iz C jako dawca nie obdarowal D. Powstaje pytanie, czy stusznie. Odpo-
wiadajac na nie, trzeba siegnaé do informacji o tym, co zrobil D przed spotkaniem C.
Oczywiscie mozna ten tancuch przecigga¢ w nieskonczonosé, ale dla skrécenia histo-
rii zal6zmy, ze D przed spotkaniem z C byl dawcg dla E i go obdarowal. Oznacza to,
ze D mial dobra reputacje, gdy spotkat C. To z kolei oznacza, ze C nie obdarowu-
jac D, zyskat zlg reputacje. Wynika z tego, ze B miat prawo nie poméc C. Czy A mo-
ze zatem spokojnie poméc B? Alez bynajmniej! Gracz A musi si¢ jeszcze upewnié, ze
gracz B mial dobrg reputacje przed spotkaniem C.

Implementacja SWZW nie bylaby tak skomplikowana, gdyby wszyscy gracze
w trybie cigglym obserwowali wszystkie interakcje i na biezgco aktualizowali repu-
tacje innych uczestnikow!®, To rozwigzanie wydaje si¢ jednak mozliwe jedynie
w malych grupach, kiedy kazdy spodziewa si¢ wej$¢ w interakcje z kazdym innym.
Jest problematyczne jako model sytuacji wzajemnosci posredniej, ktéry z zatozenia
dotyczy grup duzych, w ktérych nie ma takiego oczekiwania, a ewentualnej infor-
macji o partnerze szuka sie dopiero w momencie, gdy trzeba podjaé decyzje. W ta-
kim $rodowisku decyzyjnym gracz powinien polega¢ raczej na informacji tatwo do-
stepnej i podejmowacé decyzje bez uciekania sie do bardzo zlozonych rozumowan.
Celem tego artykulu jest pokazanie, ze jest to mozliwe. Aby uzyska¢ wyniki lepsze
niz w przypadku prostych strategii punktujgcych nie trzeba wprowadza¢ zlozonych
strategii oceniajacych. Wystarczy rozszerzy¢ zakres informacji o takie, ktére zgod-
nie z danymi eksperymentalnymi rzeczywiScie sg uzywane przez ludzi postawio-
nych w sytuacji wzajemnos$ci posredniej. Ich skuteczno$¢ bedzie rezultatem mecha-
nizméw racjonalnosci ekologiczne;j.

18 Takie rozwigzanie proponuja Jonathan Bendor i Piotr Swistak (2001). Ich analiza jest jednak zamierzona ja-
ko rozszerzenie analiz wzajemnosci bezposredniej. Ostateczny rezultat jest interesujaca kombinacja wzajem-
nosci bezposredniej i posredniej, ktéra rzuca dodatkowe $wiatlo na to, ktére strategie oceniajace maja lepsze
wiasnosci dynamiczne.
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1.2. Racjonalnos¢ ekologiczna

W latach dziewiecdziesiatych Daniel Goldstein i Gerd Gigerenzer (w. Gigerenzer
i Todd, 1999: 37-58) zadali studentom uniwersytetéw w Chicago i Monachium to sa-
mo pytanie: ,Ktére miasto jest wigksze: San Diego czy San Antonio?”. Jakiez byto ich
zdziwienie, gdy okazalo sig¢, ze prawidtowej odpowiedzi udzielilo tylko 62% Ameryka-
néw iaz 100% Niemcéw. Wyjasnieniem zagadki okazal si¢ schemat decyzyjny nazwa-
ny heurystykg rozpoznania!®. Heurystyka ta moze by¢ uzyta, gdy zadanie polega
na wyborze tego z dwoch obiektow, ktéry ma wiekszg warto§é pewnego kryterium.
Rozumowanie jest procesem jednostopniowym. Jesli jeden z obiektéw jest rozpozna-
ny przez decydenta, a drugi nie, decydent wybiera ten rozpoznany. W pozostalych
przypadkach decyzja jest losowa. Pozornie rozpoznanie obiektu nie ma zadnego
zwigzku z zadaniem. Jednak jesli prawdopodobienstwo rozpoznania koreluje z kryte-
rium oceny, istnieje duza szansa, ze decyzja bedzie prawidlowa. Jesli z kolei zbyt wie-
le obiektéw jest rozpoznawanych heurystyka staje sie bezuzyteczna. Ilustruje to przy-
toczony przyktad. Studenci niemieccy polegali na heurystyce rozpoznania, niejako za-
ktadajac, ze w Niemczech czesciej pojawiajg sie informacje o duzych miastach ame-
rykanskich niz o matych. Studenci amerykanscy nie mogli uzy¢ takiej heurystyki, gdyz
w wiekszosci znali oba miasta. W efekcie mniejsza ilo$¢ wiedzy polaczona z wykorzy-
staniem korelacji wystepujacej naturalnie w $rodowisku decydenta okazata sie sku-
teczniejsza niz wieksza ilo$¢ wiedzy Scisle zwigzanej z tematem zadania®’.

Heurystyka rozpoznania jest tylko jednym z wielu przyktadéw schematéw decyzyj-
nych, ktére opierajg si¢ na dopasowaniu do §rodowiska i struktury dostepnej informa-
cji (zob. np. Gigerenzer, 2000; Gigerenzer i Selten, 2002; Gigerenzer i Todd, 1999).
Mozna jg nazwaé przejawem racjonalnosci ekologicznej. Podwaliny tego sposobu my-
$lenia o procesach poznawczych potozyt Egon Brunswik (1943) swoim modelem so-
czewki. W modelu tym relacja miedzy obserwatorem a srodowiskiem jest zapo$redni-
czona przez wskazowki o charakterze probabilistycznym. Powigzanie owego zapos$red-
niczenia z efektywnym podejmowaniem decyzji nastgpitlo w ramach teorii ograniczo-
nej racjonalnosci?!. Herbert Simon, ktéry wprowadzit to pojecie, uzywat metafory no-
zyc (Simon, 1956). Jednym z jego ostrzy mialy by¢ ograniczenia poznawcze ludzi, dru-
gim struktura $rodowiska, w jakim ludzie podejmuja decyzje. Ideg ograniczonej racjo-
nalnosci bylo dopasowanie uproszczonych z konieczno$ci schematéw poznawczych
do $rodowiska w taki sposdb, aby mimo ograniczonej wiedzy i zdolnosci jej przetwa-
rzania postepowac w sposéb zapewniajacy trafne wybory. Taki wlasnie mechanizm do-

19 Oryginalna nazwa to ,recognition heuristic”.
20 Efekt ten nazwano ,less-is-more effect”.
21 Chodzi oczywiscie o ,bounded rationality”.
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pasowania bede opisywac jako racjonalno$¢ ekologiczng??. Jej sednem jest to, ze nie
moze by¢ okreslona w oderwaniu od $rodowiska, w ktérym operuje decydent.

Koncepcja racjonalnosci ekologicznej pozwala na zmiang perspektywy przy anali-
zie gier wzajemnoSci posredniej. Aby wyjasni¢, odwotam sie do pewnej dyskusji po re-
feracie Axela Ockenfelsa dotyczacym eksperymentu, jaki przeprowadzit on wspdlnie
z Garym Boltonem i Eleng Katok (Bolton i inni, 2004). Autorzy ci poréwnali ze sobg
dwie sytuacje: powtarzang wymiane miedzy tymi samymi osobami (wzajemno$¢ bez-
posrednia) oraz powtarzang wymiang w grupie os6b (wzajemno$¢ posrednia). W tym
ostatnim przypadku uczestnikom eksperymentu dostarczono informacje o wszystkich
przeszlych uczynkach partnera?®. Gtéwne pytanie w dyskusji dotyczyto tego, jak to
mozliwe, Ze cho¢ w obu tych przypadkach informacja jest taka sama, ludzie sg bar-
dziej sktonni do wymiany w pierwszym z nich. Chce zwréci¢ uwage na bledne zato-
zenie drzemigce w tym pytaniu. Otz informacja, jakg dysponuja decydenci w tych
dwoch grach, nie jest taka sama. W obu gracz zna calg historie partnera, ale w dru-
giej dysponuje takze informacjg o tym, jak jego poprzedni partnerzy zachowali si¢ wo-
bec niego i jak przebiegaly ich interakcje, zanim ich spotkat?*. Przekonanie, ze te dwie
sytuacje sa tozsame pod wzgledem dostepnej informacji wynika z koncentracji
na strategiach uzywajacych informacji, ktére na pierwszy rzut oka sg zwigzane z za-
daniem. Jesli przyjmiemy, ze zadaniem jest rozpoznanie, czy dany gracz zastuguje
na obdarowanie, nalezy ustali¢, jakiego typu jest agentem, a wiec jak postepowal
do tej pory i jakie mial motywy. Granice wyznaczyli tu Hisashi Ohtsuki i Yoh Iwasa
(2004, 2005), analizujac 4096 strategii stworzonych poprzez wypelnienie na wszyst-
kie mozliwe sposoby schematu przedstawionego na rysunku 123, Otrzymali w ten spo-
s6b rodzine wszystkich mozliwych strategii, ktére polegajg na informacji o tym, co ro-
bit partner i wobec kogo, i przypisuja graczom jeden z dwoch mozliwych stanéw.
OczywiScie mozna sobie wyobrazi¢ bardziej uniwersalny model, w ktérym liczba

22 Termin ,racjonalno$¢ ekologiczna” w takim znaczeniu zostal ukuty przez Gerda Gigerenzera i zesp6t badaw-
czy ABC (zob. Gigerenzer, 2000; Gigerenzer i Selten, 2002; Gigerenzer i Todd, 1999). Uzywam tego sformu-
fowania zamiast sformutowania ,racjonalno$¢ ograniczona”, poniewaz to drugie bywa interpretowane bar-
dzo réznie, niejednokrotnie niezgodnie z intencjami Simona (zob. np. Kahneman, 2003; Sargent, 1993). Sze-
rzej o racjonalno$ci ograniczonej i sposobach jej modelowania mozna przeczytaé¢ w pracy Ariela Rubinsteina
(Rubinstein, 1998).

23 Gra uzywana w tej pracy byta grg zaufania a nie pomocy. Przypominata aukcje internetowg. Gracze w parze
wystepowali w roli kupcow i sprzedawcéw. Najpierw kupiec musiat zdecydowaé czy zamawia towar od da-
nego sprzedajacego wplacajac pienigdze na jego konto. Jesli zamoéwienie nastapito sprzedajacy decydowal,
czy wystac towar, czy tez zatrzymac go dla siebie razem z pieniedzmi. W eksperymencie rozwazano tez przy-
padek, gdy wymiana w grupie odbywa sie bez zadnej informacji odno$nie przesztosci partnera.

24 Mozna argumentowaé, ze eksperyment ten jest przykladem sytuacji, w ktérej wigksza ilo$¢ informacji jest
szkodliwa. Nie jest wykluczone, ze takie sytuacje majg miejsce. Nalezy jednak pamietaé, ze analizowane gry
réznig si¢ nie tylko dostepna informacja ale i strukturg interakcji.

25 Efektywnie to tylko 2080 strategii, gdyz niektére z nich sa identyczne z doktadno$cig do nazw. Autorzy anali-
zujg pary strategii o tym samym systemie oceny. Systemy oceny nazywaja oni dynamikami reputacji (reputa-
tion dynamics) i traktuja je jak uniwersalng wlasno$¢ populacji raczej niz strategii.
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mozliwych stanéw jest dowolna?®. Wciaz jednak pozostaniemy w sferze tego samego
zasobu informacji. Na ocene dawcy bedg mialy wptyw tylko trzy czynniki: jaka jest je-
go obecna ocena, jaka jest obecna ocena jego partnera i jak postgpil. Warto jednak
uswiadomic sobie, ze gra wzajemnoSci poSredniej jest rozgrywana w grupie i obfituje
w dodatkowe informacje o charakterze spotecznym raczej niz indywidualnym. Infor-
macje te moga by¢ skorelowane z tym, czy dany gracz zastuguje na wsparcie, pomimo
ze on sam ma ograniczony wplyw na ich tre$¢. Przyklady to informacja o tym, jak in-
ni gracze postepuja wobec danego osobnika, jak obecny dawca jest traktowany przez
innych graczy, albo do jakiej grupy nalezy gracz. Nie $§wiadczg one bezposrednio
o biorcy, ale przy okre$lonych zalozeniach na temat dominujacych w populacji regut
mogg by¢ uzyteczne. Za ilustracje niech postuzy analiza Ricka Riolo i wspétautoréw
o prowokacyjnym tytule ,Ewolucja kooperacji bez wzajemnosci” (2001). Pokazuje ona,
ze czasem informacja o absolutnie arbitralnie charakterystyce partnera wystarczy, by
podtrzyma¢ wymiang?’. Takie informacje pozornie bez zwigzku z zadaniem czesto sa
proste i mozna je wykorzysta¢ bez wdawania sie¢ w skomplikowane analizy dotychcza-
sowych relacji w grupie, jakiej wymaga chociazby SWZW. Tym samym proces podej-
mowania decyzji staje sie szybszy i wymaga mniejszego wysitku. Mamy zatem poten-
cjal dla obu ostrzy nozyc Simona: gracza wykorzystujacego proste rozumowanie w po-
taczeniu z odpowiednig strukturg informacji w Srodowisku. Przekonajmy sie, jak tna.

2. Procedura symulacji

W celu zbadania wlasnosci strategii korzystajacych z informacji wykraczajacych
poza tradycyjny horyzont powstata symulacja komputerowa oparta na zalozeniach
i kalibracji zaczerpnietych w wiekszosci z klasycznej symulacji Nowaka i Sigmunda
(1998a) opisywanej na poczatku sekcji po§wigconej literaturze. W jej toku grupa 100
graczy rozgrywa miedzy sobg gre dawania. W kazdej rundzie 20 graczy jest losowo
dobieranych w pary??. Jeden z graczy obsadzany jest w roli dawcy, a drugi biorcy.
Kazdy dawca podejmuje decyzje czy obdarowac biorce. Jesli si¢ na to decyduje, po-
nosi koszt ¢, ktory jest staty i wynosi 3. Biorca zyskuje wowczas wyplate b%°. Po 300
rundach nastepuje ewolucja, tj. starzy gracze sg zastepowani przez nowych 100 gra-
czy, ktérzy dziedzicza strategie po poprzednim pokoleniu. Prawdopodobienistwo

26 Formalizacje takiego systemu zaproponowali juz Masahiro Okuno-Fujiwara i Andrew Postlewaite (1995), choé
nie doczekata ona jeszcze bezpo$redniego przelozenia na gry wzajemnos$ci posredniej.

27 Potencjal i mechanizm dziatania takiego mechanizmu opisywal wczesniej David Messick (Messick, 1991). In-
formacja o arbitralnej cesze partnera wymaga wprowadzenia do modelu takich cech. W modelach prezento-
wanych w tym artykule nie wystepuja tego rodzaju dodatkowe zatozenia.

28 W przypadku Nowaka i Sigmunda bylo to jedynie 2 graczy. Tutaj zaktada sie wieksza gestos¢ interakcji.

29 Aby unikng¢ ujemnych wyptat, w kazdej interakeji dodaje 3.
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odziedziczenia danej strategii jest proporcjonalne do jej czesto$ci oraz udzialu wyge-
nerowanych przez nig zyskéw w poprzednim pokoleniu®®. W pojedynczej symulacji
jest 1000 generacji. Kazda z prezentowanych symulacji byta powt6rzona 10 razy dla
kazdego zestawu parametrow.

Wyjsciowym stanem jest zawsze populacja, w ktérej wszyscy agenci postuguja sie
tg samg strategia. Przedmiotem analizy jest wytrzymato$¢ tej strategii na mutacje, kto6-
re mogg si¢ pojawi¢ w momencie tworzenia nowej generacji. Nowopowstaly gracz
z prawdopodobienstwem 1% zamiast odziedziczy¢ przyjmuje catkowicie losowo jeden
z trzech schematéw decyzyjnych: strategie pierwotnie dominujaca, zawsze pomagaja-
cg badz nigdy niepomagajaca. Taki zestaw dostepnych strategii nie jest oczywiscie wy-
czerpujacy. Wystarcza jednak do celéw ilustracyjnych i stanowi kontynuacje pewnej
tradycji, poniewaz dominuje w literaturze po$wieconej wzajemnosci posredniej. Po-
nadto strategie ZK i ZD sa bardzo proste i reprezentujg dwie skrajnosci.

Obok mutacji pojawiajg sie dwa dodatkowe czynniki losowe utrudniajace zadanie
strategiom pomagajacym. Pierwszy z nich to wspomniane juz wczesniej bledy imple-
mentacji. Podobnie jak Panchanathan i Boyd (2003) zaktadam, ze gracz z intencja
udzielenia wsparcia moze tego nie zrobi¢ ze wzgledéw losowych, takich jak na przy-
ktad czasowa niezdolno$¢ do pomocy. Przyjmuje, ze prawdopodobienistwo takiego zda-
rzenia jest niewielkie ale znaczace i wynosi 0,05. Dodatkowo w niektérych symula-
cjach gracze nie maja dostepu do wszystkich informacji. Maja mozliwo$¢ zdobycia wie-
dzy na temat przebiegu jedynie czesci przeszlych interakcji (wylaczywszy wlasne do-
$wiadczenie, ktére jest zawsze dostepne w 100%). W przypadku kazdego gracza jest to
inna cze$¢. Pod pewnymi wzgledami brak informacji jest zblizony do subiektywnych?!
bledéw percepcji (zob. np. Takahashi i Mashima, 2006). Jednak tutaj informacja nie
jest btedna, tylko po prostu jej nie ma. Jesli graczowi nie uda sie zdoby¢ potrzebnej in-
formacji, musi podja¢ decyzje bez jej uzycia. Przyjeta dostepno$¢ informacji odpowia-
da sytuacjom trudnym pod tym wzgledem i waha si¢ miedzy 60 a 80%.

We wszystkich symulacjach przyjete jest to samo ogdlne zalozenie odno$nie sytu-
acji decyzyjnej, ktére odnosi sie bezposrednio do pierwszego z ostrzy nozyc Simona,
a wiec ograniczen poznawczych decydenta. Jest to jednoczesnie zalozenie ogranicza-
jace klase rozpatrywanych strategii. Zakladam mianowicie, ze informacja, na ktérej
polegaja gracze, musi by¢ wyszukana tuz przed podjeciem decyzji, w rozsagdnym cza-
sie i jej charakter nie moze by¢ zbyt zawily. W zwigzku z powyzszym wszystkie pre-
zentowane strategie odwolujg sie jedynie do ostatnich interakcji oséb bedacych przed-

30 Aby zminimalizowa¢ efekt dryfu genetycznego, zastosowatam schemat losowania zaproponowany w 1987 ro-
ku przez Jamesa E. Bakera (stochastic universal sampling). John Grefenstette (2000) stwierdzit, ze schemat
ten redukuje efekt losowej fluktuacji genéw.

31 Z obiektywnymi btedami percepcji, ktére sg prostsze w analizie, mamy do czynienia wéwczas, gdy sa one ta-
kie same dla wszystkich graczy.
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miotem ich zainteresowania, a konkretniej ich ostatniej interakcji w roli dawcy i/lub
ostatniej interakcji w roli biorcy.

Liczba takich strategii jest wbrew pozorom bardzo duza, bowiem decydent mégl-
by sie odwota¢ do ostatnich interakcji dowolnie wybranego gracza badz zbioru gra-
czy. Tutaj prezentowane sg wyniki dla dwéch podstawowych schematéw decyzyjnych
wspomnianych na poczatku. Pierwszy korzysta z referencji. Jego zachowanie jest
przeanalizowane w sytuacji, gdy zysk z pomocy jest wysoki czyli podobnie jak w sy-
mulacji Nowaka i Sigmunda dziesieciokrotnie wyzszy niz koszt, a informacja jest do-
stepna w 100%. Ponadto zbadana zostala jego wrazliwo$é¢ na dwie niedogodnosci tj.
nizszy poziom zysku oraz niedostepno$¢ informacji na poziomie 70%. Drugi schemat
korzysta z wlasnego doswiadczenia decydenta i jest specyficzny dla sytuacji braku do-
stepu informacji. Jego zachowanie zostalo przeanalizowane dla réznych pozioméw
tego braku dostepu, a takze dla poréwnania z wcze$niejszym schematem dla r6znych
pozioméw zysku. Punktem odniesienia dla obu schematéw sg wyniki uzyskiwane
przez prostg strategie punktujaca.

3. Wyniki
3.1. Imitacja poprzednikow

Piszac o filarach zaufania, Piotr Sztompka (2007) wspomina o zjawisku referencji.
Mianem tym okresla subtelne, ukryte badZ posrednie wskazniki czyjej$ wiarygodnos$ci
i zestawia je z rekomendacjami bedacych $wiadectwami wskazujgcymi wprost na czy-
jes przeszle dzialania. Wsréd typéw referencji, jakie wymienia Sztompka, pojawiajg sie
referencje oparte na samym akcie zawierzenia przez innych ludzi. Ich ilustracjg jest po-
szukiwanie dobrego lokalu gastronomicznego. Bedziemy bardziej sktonni zatrzymac sie
tam, gdzie juz jest wielu klientéw, niz tam, gdzie nikogo nie ma. Podobnie jest z wybo-
rem innych ustlugodawcéw albo na przyktad glosowaniem w wyborach (miedzy innymi
stad pomyst ciszy wyborczej). Mechanizm referencji zasadza sie na zalozeniu, ze inni
wiedza, jak postepowad i w zwigzku z powyzszym mozna ich spokojnie nasladowac.

Wyobrazmy sobie teraz strategie punktujaca, ktéra robi uzytek z tak rozumianej
referencji. Uwzglednia fakt, ze czasem nieobdarowanie partnera moze by¢ usprawie-
dliwione i szuka dodatkowego potwierdzenia czyjej$ niegodziwos$ci, zanim zrezygnu-
je z pomocy. Owym dodatkowym potwierdzeniem jest fakt, Ze poprzedni dawca takze
nie zdecydowal si¢ na pomoc danemu biorcy. Innymi stowy w razie watpliwosci, tj.
kiedy partner nie dal sam §wiadectwa swojej cnoty poprzez obdarowanie kogo$ inne-
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go, gracz poslugujacy sie tg strategia nasladuje swoich poprzednikéw, jesli takich
znajdzie. Rysunek 2 przedstawia schemat podejmowania decyzji, nazwany IP (imita-
cja poprzednikéw) oraz schemat zwyklej dwupoziomowej strategii punktujacej o pro-
gu pomocy 0 w skrécie oznaczonej jako SP. Obie strategie sg strategiami dyskryminu-
jacymi i obie nakazujg pomaganie nowym graczom. Widzimy, ze referencja nie jest je-
dyng informacjg uzywang przez IP. W procesie podejmowania decyzji pelni ona rolg
réwnorzedng z informacja o ostatnich uczynkach partnera.

Rysunek 2. Schemat strategii a) punktujacej - SP b) imitujacej poprzednikéw - IP

a) ostatnio jako biorca b) ostatnio jako biorca
S K N ND S K N ND
= =
3 3
o K K ° K K K
=, s
2 N N N N 2 N K N N
= s
S ND K K K S ND K N K

Wiersze odpowiadaja ostatniemu dziataniu partnera jako dawcy, a kolumny ostatniemu dziataniu, jakiego do-
$wiadczyt partner jako biorca. Strategia punktujaca bierze pod uwage tylko ostatnie dzialanie partnera i je
powtarza. Strategia imitujgca powtarza pomoc, natomiast, jesli partner ostatnio nie pomdgt jako dawca,
sprawdza czy otrzymat jako biorca. Jesli tak, pomaga mu mimo wszystko. Oznaczenia: K - pomoc, N - brak
pomocy, ND - nie dotyczy, tj. taka interakcja nie miata jeszcze miejsca.

WeZmy teraz dwie populacje. Pierwsza niech sktada si¢ wylgcznie z graczy graja-
cych SP, a druga wylaczne z graczy grajacych IP. Zal6zmy, ze w obu tych populacjach
pojawiajg sie dwa typy mutantéw: ZK oraz ZD. Zastanéwmy sig, ktéra z populacji po-
radzi sobie lepiej z wzajemnoscig. Odpowiedz na to pytanie bedzie jednoczes$nie od-
powiedzig na pytanie o to, czy wykorzystanie informacji spoza tradycyjnego schema-
tu moze mie¢ sens. To, jak dobrze radzi sobie dana populacja, zalezy od trzech dopel-
niajacych si¢ czynnikéw. Po pierwsze, czgsto$¢ strategii pomagajacych musi przez
wigkszo$¢ czasu utrzymywac sie na wysokim poziomie®?. Po drugie, czesto$¢ udziela-
nia pomocy powinna by¢ duza. Po trzecie, za$§ pomoc winna by¢ nakierowana na wia-
Sciwe osoby, tj. na graczy sktonnych do pomocy. To ostatnie jest jednoczesnie wskaz-
nikiem relacji pomiedzy uzywanymi przez decydenta wskazéwkami co do typu part-
nera, a rzeczywistym typem partnera. Innymi stowy opisuje istnienie relacji, ktéra le-
zy u podioza racjonalnosci ekologiczne;j.

Przyjrzymy sie najpierw sktadowi kazdej z populacji w czasie. Mozemy to zrobi¢
na dwa sposoby: analizujac przecietne czestosci kazdej ze strategii albo przebieg kaz-

32 Ze wzgledu na posta¢ procesu, formalnie problem ten mozna rozpatrywa¢ w kategoriach stabilnosci stocha-
stycznej (Young, 1996).
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dej z pojedynczych symulacji. Prezentowane przecietne wartosci dotyczy¢ beda dru-
giej potowy kazdej z symulacji, tj. generacji od 500 do 1000. W ten sposéb cze$ciowo
zniwelowany zostanie wplyw wysokich czestosci poczatkowo dominujacych strategii
dyskryminujgcych na obraz wyniku ewolucji. Przecietne czestoSci réznych strategii
w dwéch omawianych typach populacji znajdujg sie w tabeli 1. Wyznaczono je dla
dwoch pozioméw zysku. Zysk 30 dziesigciokrotnie przewyzsza koszt, co jest sytuacjg
rozpatrywang przez Sigmunda i Nowaka (1998a). Zysk 10 jest tylko nieco ponad trzy-
krotnie wyzszy niz koszt i odpowiada takim wypadkom rzeczywistym, kiedy naktady
na pomoc sg do$¢ wysokie w stosunku do wygenerowanego zysku.

W tabeli widoczne sg dwie rzeczy. Po pierwsze, w populacji SP czesto$¢ strategii
ZD jest duzo mniejsza, gdy zysk jest wysoki, podczas gdy wysokos¢ zysku nie ma zna-
czenia dla czestoSci strategii ZD w populacji IP. Potwierdzenie znajduje odkrycie Le-
imara i Hammersteina (2001), ze sukces SP zalezy od niskiego w stosunku do zysku
kosztu dawania. Czestos¢ ZD dla malego zysku przekracza 50%, a dopiero dla wyso-
kiego zysku spada ponizej 10%. W populacji IP czestosé ZD oscyluje w obu przypad-
kach koto 20%. Po drugie, w obu przypadkach, kiedy zysk rosnie, maleje czgstos¢ stra-
tegii dyskryminujgcej kosztem ZK. Jednak czgstos¢ strategii dyskryminujacej jest za-
wsze wyraznie wigksza w populacji IP niz w populacji SP.

Tabela 1. Przecigtne czgstosci strategii i ich przecigtne czestosci otrzymywania w drugiej
polowie symulacji dla r6znych warunkéw poczatkowych i ré6znych pozioméw zysku

przecigtne czestosci strategii przecigtne czestosci otrzymywania
pupulacja SP pupulacja IP pupulacja SP pupulacja IP
zysk 10 30 10 30 10 30 10 30
strategia dyskryminujaca | 27,32% | 21,87% | 62,41% | 43,43% | 35,52% | 86,43% | 75,75% | 81,35%
ZK 18,40% | 71,03% | 15,68% | 36,26% | 71,54% | 87,84% | 76,29% | 78,69%
D 54,28% | 7,10% | 21,91% | 20,31% | 8,10% | 62,13% | 28,66% | 43,27%

Strategia dyskryminujgca to SP dla populacji SP lub IP dla populacji IP.

Wartosci $rednie stabo oddajg przebieg pojedynczych gier, gdyz te czesto cechujg
sie cyklicznoscia. W populacji pomagajacej przybywa ZK, co z kolei prowadzi do eks-
pansji ZD. Gdy ZD dominuje, ro$nie liczba graczy postugujacych sie strategiag dyskry-
minujgcg. W rezultacie spada liczba graczy ZD i ponownie powstaje populacja poma-
gajaca. Cykle te wygladaja odmiennie w zalezno$ci od warunkéw. Rysunek 3 przed-
stawia przebieg czterech typowych gier dla réznych populacji i pozioméw zysku.
W lewym panelu widzimy, ze w przypadku SP, kiedy zysk jest niski, populacja spedza
wiekszo$¢ czasu w rezimie ZD. Kiedy zysk jest wysoki, populacja czesciej znajduje sie
w stanie dominacji strategii ZK. W prawym panelu zobrazowane jest typowe zacho-
wanie populacji z IP. Tutaj dla niskiego zysku IP utrzymuje swoja dominacje. Gdy
zysk jest wysoki szanse wszystkich strategii sa wyréwnane.
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Rysunek 3. Przebieg typowej symulacji dla zysku wynoszacego a) 10 b) 30
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Lewy panel odnosi si¢ do populacji ze strategia SP, a prawy do populacji ze strategia IP.

Na podstawie przytoczonych danych mozna sformutowaé nastepujaca obserwacje:

Obserwacja 1: Korzystanie z referencji jest korzystne dla niskich pozioméw zysku.

Whniosek ten potwierdza analiza powszednio$ci $redniej czestosci pomocy w ostat-
nich 500 generacjach w kazdej z populacji. Dla gier z zyskiem 10 w populacji z SP wy-
nosi ona 27,2%, a w populacji z IP az 65,5%. Dla gier z zyskiem 30 $rednia czgsto$¢
pomocy w ostatnich 500 generacjach dla populacji z SP to 85,7%, a dla populacji z IP
wynosi ona 72,6%.

Przyjrzymy sie jeszcze ostatniemu wyznacznikowi sukcesu, tj. umiejetnosci odréznie-
nia graczy, ktérym warto pomagaé, od tych, ktérym pomagac nie warto. Na pierwszy
rzut oka SP ma wszelkie dane po temu, by dobrze dyskryminowaé. Nakazuje pomoc tyl-
ko tym, ktérzy sami ostatnio pomogli. Jednak z chwila, gdy mozliwe sg bledy implemen-
tacji, a w populacji obecni sg gracze ZD, SP*® zaczyna rzadziej pomaga¢ innym graczom
grajacym SP, gdyz ci popelniajg bledy, umyslnie nie dajg ZD oraz umySlnie nie dajg SP,
ktorzy wezesniej popelnili btedy lub umyslnie nie dali. IP z kolei dysponuje pewnym bu-
forem w relacjach z innymi graczami grajacymi IP, gdyz nie odcina ich od razu od po-
mocy, jesli mieli szczescie juz by¢ obdarowanymi. Z drugiej strony IP naraza si¢ na ryzy-
ko zbytniego rozdawnictwa w stosunku do ZD. Wszystkie te fakty ilustruje tabela 2, kt6-

33 Dla plynnosci przekazu skrotéw nazw strategii uzywam zamiennie zaréwno jako okreslen strategii jak i gra-
czy postugujacych sie tg strategia.
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Tabela 2. Przecietne czestosci strategii i ich przecig¢tne czgstosci otrzymywania w drugiej
polowie symulacji dla r6znych warunkéw poczatkowych i ré6znych pozioméw zysku

generacja

biorca 1-100 | 101-200 201-300  301-400 401-500 501-600 601-700 | 701-800 801-900 |901-1000 |

o 12K 0,904] 0,904 | 0,904 | 0,904 | 0904 | 0,904 | 0,903 | 0903 | 0,903 | 0,906

= |ZD 0,032] 0,032 | 0,031 | 0031 | 0,032 | 0,031 | 0,031 | 0031 | 0,031 0,031

o £8P 0,684| 0686 | 0632 | 0,607 | 0442 | 0,345 | 0354 | 0459 | 0,419 | 0,497
s btad| 0,236 | 0,167 | 0,182 | 0,181 | 0,194 | 0,211 | 0,225 | 0,212 | 0,225 | 0,202
2o K 0,903| 0,904 | 0904 | 0905 | 0,904 | 0,904 | 0904 | 0,904 | 0,905 | 0,903
= |22 0,035| 0,032 | 0,032 | 0,032 | 0032 | 0,032 | 0032 | 0,032 | 0,033 | 0,033
£.|5P 0,700 0,818 | 0,808 | 0,818 | 0,813 | 0,808 | 0,800 | 0,804 | 0,813 | 0,803
btad| 0,217 | 0,120 | 0,118 | 0,113 | 0,118 | 0,114 | 0,118 | 0,116 | 0,116 | 0,115

o 2K 0,937| 0933 | 0,933 | 0934 | 0930 | 0,932 | 0932 | 0933 | 0,933 | 0,931

= |ZD 0,495| 0,321 | 0,335 | 0,264 | 0,248 | 0,265 | 0,330 | 0,361 | 0,447 | 0,382

o | &|IP 0,931] 0,888 | 0,893 | 0,891 | 0,853 | 0,874 | 0,885 | 0,887 | 0,908 | 0,890
E btad| 0,090 | 0,140 | 0,139 | 0,431 | 0,160 | 0,144 | 0,144 | 0,145 | 0,130 | 0,149
H] o |ZK 0,942| 0941 | 0,937 | 0937 | 0935 | 0,936 | 0935 | 0936 | 0,936 | 0,937
= | @D 0,600 0,684 | 0626 | 0,651 | 0,535 | 0,557 | 0,551 | 0,510 | 0,586 | 0,552
Z|IP 0,939| 0937 | 0930 | 0930 | 0925 | 0,926 | 0919 | 0,918 | 0,924 | 0,925
btad| 0,070 | 0,091 | 0,120 | 0,123 | 0,129 | 0,428 | 0,145 | 0,137 | 0,132 | 0,128

Strategia dyskryminujgca to SP dla populacji SP lub IP dla populacji IP.

ra zawiera Srednie czesto$ci, z jakimi przedstawiciele SP oraz IP pomagaja napotkanym
przedstawicielom kazdej z rozwazanych strategii na przestrzeni ewolucji.

Kiedy zysk jest maly, SP stabo radzi sobie z determinacja, ktéry gracz zastuguje
na pomoc. Szczegdlnym problemem jest obdarowywanie swoich klonéw?*. Prawdopo-
dobienstwo takiego dzialania waha sie¢ miedzy 30% a 50%. Dla wysokiego zysku to sa-
mo prawdopodobienstwo oscyluje kolo 80%. IP réwniez czgsciej obdarowuje swoje
klony, kiedy zysk jest wysoki, ale w jej przypadku réznica dla dwéch pozioméw zysku
nie jest duza. W obu czesto$¢ pomocy napotkanemu graczowi grajgcemu IP wynosi
mniej wiecej 90%, a wiec jest zawsze wyzsza niz analogiczna czesto$¢ w przypadku SP.
Z drugiej strony im wiekszy zysk, tym IP bardziej folguje strategii ZD, ktérej SP nie po-
maga prawie nigdy. Prawdopodobiefistwo pomocy ZD w przypadku IP waha sie mie-
dzy 20 a 40% dla niskiego zysku i dobiega 60% dla zysku wysokiego. Swoistym podsu-
mowaniem jest wspdlczynnik bledu. Jego wartos¢ informuje, jak czgsto SP i IP popet-
niajg jedng z dwoch mozliwych pomylek: obdarowuja strategie ZD lub nie obdarowu-
ja strategii pomagajacej (ZK lub swego klona). W przypadku SP wielko$¢ zysku znowu
ma duze znaczenie. Przy niskim zysku bigd zdarza sie mniej wigcej w co piatej interak-
cji, przy wysokim niemal dwa razy rzadziej. Dla IP prawdopodobienistwo btedu dla obu
pozioméw zysku oscyluje koto 14%, choc jest nieco nizsze, gdy zysk jest wysoki.

3% Przez klon rozumiem innego gracza o tej samej strategii.

35 Takie rozumienie btedu zaktada, ze koszty popetnienia obu typéw pomytek (niestuszne danie i niestusznie
niedanie) sg takie same. W rzeczywistosci ich koszty sa rézne i zalezg w niebanalny sposéb zaréwno od skta-
du populacji, jak i wysokosci zysku. Oddaje to prezentowana wcze$niej analiza ewolucji czestosci strategii.
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Obserwacja 2: Czesto$¢ btedéw klasyfikacji odbiorcy przy wykorzystaniu referencji
nie jest wrazliwa na zmiany poziomu zysku.

Inny aspekt problemu dyskryminacji prezentuje druga czes¢ tabeli 1, ktéra przed-
stawia przecietne prawdopodobienstwa otrzymania pomocy (od kogokolwiek) przez
przedstawicieli r6znych strategii w drugiej polowie symulacji. Najbardziej uderzaja-
ca réznica miedzy populacja SP a populacja IP jest taka, ze dla niskiego zysku SP jest
obdarowywane duzo rzadziej niz ZK, podczas gdy IP otrzymuje pomoc niemal réw-
nie czesto jak ZK, a wiec ponosi mniejsze koszty zwigzane ze swoim dyskryminacyj-
nym charakterem. Ta cecha IP charakteryzuje si¢ duzg statoscig i jest widoczna na-
wet dla tak niskich pozioméw zysku jak 5. Wéwczas ani IP, ani SP nie sa w stanie pod-
trzymac wymiany. Jednak w przypadku IP jej spadek nastepuje duzo wolniej i p6Zniej.

Obserwacja 3: Korzystanie z referencji redukuje koszty zwigzane z dyskryminacyjnym
charakterem.

Na podstawie przedstawionych danych mozna wysnué¢ wniosek, ze w opisanym
$rodowisku istnieje relacja miedzy referencjg a typem biorcy. Dlatego odwotanie
do niej podnosi trafno$¢ decyzji. Lepsza dyskryminacja daje wyzsze wyplaty strate-
giom pomagajacym niz ZD, co prowadzi do ich wyzszych czestosci w populacji oraz
zwiekszenia powszechno$ci wzajemnosci posrednie;.

3.2 Niedostepnos¢ informacji

Analizowane strategie majg minimalne wymagania informacyjne w tym sensie, ze
odwolujg si¢ jedynie do ostatnich spotkan swoich partneréw w charakterze biorcéw
i dawcéw. Interesujaca bedzie odpowiedZ na pytanie o to, co si¢ dzieje, kiedy nawet
ta minimalna informacja jest trudno dostepna. W tej sekcji przedstawione sg rezulta-
ty symulacji, w ktérych prawdopodobienstwo, ze gracz jest w stanie ustali¢ histori¢
wybranej interakcji swego partnera, wynosi jedynie 70%.

Na pierwszy rzut oka pewna przewage powinno mie¢ IP, poniewaz polega na dwéch
réznych typach danych. Jesli na przyktad brakuje danych o ostatnim dziataniu partne-
ra jako dawcy, moze zawsze odwota¢ si¢ do tego, czy partner otrzymat pomoc jako bior-
ca. SP nie ma takiej dodatkowej pomocy i musi podejmowaé decyzje w ciemno. Musi
zatem, z reszta podobnie jak IP, mie¢ okreslone zachowanie dla sytuacji, kiedy informa-
cja nie moze by¢ zdobyta. Rysunek 4 przedstawia zmodyfikowane wersje rozpatrywa-
nych strategii, ktére uwzgledniajg taka sytuacje. W przypadku SP mamy dwie mozliwo-
Sci: SP1, ktore jest ufne i pomaga, jesli nie ma dostepu do informacji, oraz SPO0, ktére
jest nieufne i, jesli nie moze si¢ dowiedzie¢, co partner ostatnio zrobit jako dawca, nie
pomaga mu. W przypadku IP schematéw postepowania w sytuacji braku informacji jest
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az 32. Nalezy podja¢ decyzje odno$nie postepowania w pieciu mozliwych przypadkach
braku danych (szare pola na rysunku 4). Chodzi o wypadki, gdy ktéras z informacji jest
niedostepna, a druga nie jest pozytywna. W pozostalych okoliczno$ciach dostepna infor-
macja jest wystarczajaca do podjecia decyzji zgodnie z IP (przy utrzymaniu zaloZenia,
ze IP pomaga nowym graczom). W tej analizie rozpatruje tylko jedng z o$miu mozli-
wych rozwinig¢ IP nazywang IPx. Jak kazde IP, IPx daje zawsze, gdy dysponuje jaka-
kolwiek pozytywng informacjg o partnerze. Gdy wszystkie informacje, jakie ustalita, sa
negatywne, nie pomaga. Jesli natomiast nie jest w stanie ustali¢ niczego, zachowuje si¢
ufnie i pomaga. Pod tym wzgledem blizej jej do SP1 niz SPO.

Rysunek 4. Schemat strategii a) punktujacej ufnej - SP1 b) punktujacej nieufnej — SP0O
oraz c) imitujacej poprzednikéw - IPx

a) ostatnio jako biorca b) ostatnio jako biorca c) ostatnio jako biorca
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Wiersze odpowiadaja ostatniemu dziataniu partnera jako dawcy, a kolumny ostatniemu dziataniu, jakiego do-
$wiadczyt partner jako biorca. Szare pola w panelu c) odnosza si¢ do tych sytuacji, gdzie dziatanie IP mogto-
by by¢ zdefiniowane dowolnie. Oznaczenia: K - pomoc, N - brak pomocy, ND - nie dotyczy, tj. taka interak-
cja nie miafa jeszcze miejsca, B - brak danych.

Tym razem rozpatrujemy trzy populacje, ktére poczatkowo sg zdominowane przez
SPO, SP1 oraz IPx. W kazdej z nich pojawiaja si¢ ZK oraz ZD w charakterze mutan-
tow. Tabela 3 przedstawia przecietne czgstosci kazdej strategii dla dwéch pozioméw
zysku. Widzimy, ze kiedy zysk jest maly, a informacja trudno dostepna, omawiane
strategie nie radzg sobie z pokonaniem ZD. Stosunkowo najlepiej wypada SP0, w po-
pulacji ktérego przeci¢tna czesto$¢ strategii niepomagajacej to 74%. Dla SP porazka
przy niskim zysku nie jest zaskoczeniem, gdyz strategia ta nie radzita sobie w tych wa-
runkach takze wtedy, gdy nie bylo problemu z dostepem do informacji. Dla IP wynik
ten oznacza, ze brak informacji podnosi prég, przy jakim strategia ta moze pokonaé
ZD. Gdy zysk jest wysoki ZD ma najnizsza czesto$¢ (okoto 15%) w przypadku nieuf-
nego SP0 oraz do$¢ ufnego IPx. IPx ma jednak te przewage nad SPO, ze jego $rednia
czesto$¢ wynosi prawie 43% 1 jest ponaddwukrotnie wyzsza niz analogiczna czesto$¢
SPO0. To ostatnie ustepuje pola ZK.
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Tabela 3.
przecietne czestosci strategii przecietne czestosci otrzymywania
pupulacja SPO | pupulacja SP1 | pupulacja IPx | pupulacja SP0 | pupulacja SP1 | pupulacja IPx
zysk 10 30 10 30 10 30 10 30 10 30 10 30
strategia 5y 0,150, 5% | 2,18% [21,55%| 7,08% |42,91%| 9,28% [69,16%| 1,85% |83,36%17,79%83,66%
dyskryminujaca
K 3,74% |64,02%) 0,72% [41,29%| 1,34% |41,04% |45,38%75,82% | 2,64% |87,16%|33,77%|83,28%
2D 73,87%(15,46%(97,10%|37,16% |91,58% [16,05% | 2,54% |53,76%| 1,35% | 9,29% | 1,61% [35,21%

Przecigtne czestoSci strategii i ich przecietne czestosci otrzymywania w drugiej potowie symulacji dla réznych
warunkéw poczatkowych i réznych pozioméw zysku, kiedy prawdopodobiefistwo zdobycia kazdej informacji
wynosi 0,7. Strategia dyskryminujaca to SPO dla populacji SP0, SP1 dla populacji SP1 oraz IPx dla populacji IPx.

Globalna czesto$é, z jakg obdarowywanie zdarza sie w kazdym z trzech typéw po-
pulacji dla niskiego zysku, jest bliska zeru. Gdy zysk jest wystarczajaco wysoki, prym
wiedzie IPx, w populacji ktérego daniem konczg si¢ trzy na cztery interakcje z drugiej
polowy symulacji. Niewiele ustepuje jej SP0, gdzie czesto$é pomocy wynosi 71%. Pa-
radoksalnie w przypadku ufnego SP1 jest to jedynie 57%.

Obserwacja 4: Gdy informacja jest trudno dostepna, utrzymanie wymiany wymaga
wysokiego zysku.

Obserwacja 5: Gdy informacja jest trudno dostepna, utrzymaniu wymiany sprzyjaja
strategia polegajaca na referencji i strategia nieufna.

Do tej pory wszystko wskazuje na to, ze w sytuacji braku informacji SP0 i IPx ra-
dzg sobie poréwnywalnie dobrze. Teraz przyjrzymy sie temu, jak uzywane przez nie in-
formacje wiazg si¢ z faktycznym typem biorcéw, tj. sprawdzimy, ktéra z rozpatrywa-
nych strategii lepiej dyskryminuje dobrych i zlych graczy. Tabela 4 przedstawia prze-
cietne prawdopodobienstwo udzielenia pomocy przez przedstawicieli strategii dyskry-
minujacych dla zysku wynoszacego 30. Z poréwnania wynika, ze przedstawiciele SP1
oraz IPx udzielajg pomocy w dziewieciu na dziesie¢ interakcji, w ktérych spotykaja
strategie skfonng do pomocy, co jest dobrym wynikiem. Dosy¢ czesto udzielajg tez po-
mocy ZD. Z kolei SP0 nie pomaga ZD prawie nigdy, ale ptaci za to niskim poziomem
wymiany ze swymi klonami (okoto 35% dawania) i ZK (okolo 65% dawania). Ona tak-
ze najczesciej popelnia bledy klasyfikacyjne, mylac sie az w 37% interakcji.

Podobny obraz wyziera z analizy tego, jak czesto kazda ze strategii moze liczy¢
na pomoc w swojej populacji. Dane na ten temat zawiera druga cze$¢ tabeli 3. Przy wy-
sokim zysku SP1 oraz IPx otrzymujg pomoc w mniej wiecej 80% wypadkéw. Gdy bra-
kuje czesci informacji SP1, wyréwnuje straty do ZK i otrzymuje niewiele rzadziej niz
przedstawiciele tej ostatniej strategii. SPO osigga najstabsze wyniki w czestotliwosci
otrzymywania. Jego $rednia czesto$¢ otrzymywania na przestrzeni ostatnich 500 gene-
racji, gdy zysk jest wysoki, wynosi 69% i jest mniejsza niz ta sama czgsto$¢ dla ZK w je-
go populacji. Zatem z dyskryminacjg najlepiej radza sobie SP1 oraz IPx.
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Tabela 4. Przecigtna czgstosé, z jaka SPO, SP1 oraz IPx obdarowuja przedstawicieli kazdej
z trzech strategii dla zysku wynoszacego 30

generacja

biorca| 1-100 101-200 ' 201-300 | 301-400 401-500 501-600 601-700 701-300 801-900 901-1000
K 0,646| 0,644 | 0644 | 0645 | 0,645 | 0644 | 0646 | 0,646 | 0,644 | 0,645

|2 0,032 0,032 | 0,031 | 0031 | 0,032 | 0,031 | 0032 | 0,031 | 0,031 0,031
«|SP0_|0,245| 0,377 | 0,330 | 0,350 | 0,330 | 0,341 | 0,351 | 0,364 | 0,355 | 0,367
htad| 0,531 0,379 | 0,349 | 0,369 | 0,354 | 0357 | 0,371 | 0,374 | 0,368 | 0,379
~O1ZK 0918]| 0918 | 0918 | 0918 | 0917 | 0918 | 0918 | 0918 | 0,918 | 0917
glz|Zb 0,307| 0,311 | 0,303 | 0,304 | 0,307 | 0,300 | 0,305 | 0,306 | 0,304 | 0,303
3|«°|SP1_ | 0,866| 0,878 | 0,873 | 0,875 | 0,872 | 0,859 | 0,866 | 0,871 | 0,874 | 0,870
2 bhtad| 0,125| 0,104 | 0,107 | 0,107 | 0110 | 0,124 | 0,19 | 0,118 | 0,117 | 0,118

K 0,918]| 0,915 | 0,910 | 0,909 | 0,907 | 0909 | 0909 | 0908 | 0,907 | 0,904
2D 0,456 | 0,529 | 0,407 | 0502 | 0467 | 0412 | 0,361 | 0,504 | 0,489 | 0,452
=|IPx ]0,897| 0,899 | 0,888 | 0,891 | 0,881 | 0,887 | 0,882 | 0,884 | 0,888 | 0,879
biad| 0,104| 0,110 | 0,125 | 0,126 | 0,140 | 0,129 | 0,131 | 0,134 | 0,131 0,144

Kolumny reprezentuja kolejne setki generacji. Patrz opis tabeli 2.

Obserwacja 6: Gdy informacja jest trudno dostepna, czesto$¢ btedéw klasyfikacji od-
biorcy jest najnizsza dla strategii polegajacej na referencji i strategii ufnej.
Podsumowujgc, to strategia polegajaca na referencji réwnocze$nie utrzymuje po-

zytywny sktad populacji, wysoka globalng czesto$¢ pomocy i dobrze dyskryminuje
partneréw. SP1 ma szczeScie czesto dostawad, ale odbija sie to na globalnym wspét-
czynniku dawania i sktadzie populacji. IP0 uzyskuje globalne wyniki zblizone do IPx,
ale samo do$wiadcza pomocy rzadziej i ma nizszg przecietng czesto$¢ w populacji.
Wszystkie rozpatrywane strategie sa wrazliwe na brak informacji. W przypadku IPx
wymagany jest wyzszy zysk, aby wzajemno$¢ posrednia byla w ogéle mozliwa. Wszak-
ze kiedy zysk jest wysoki, zmiany w czesto$ci dawania i ostatecznej powszechnosci
strategii niepomagajacej ZD w populacji IPx s niewielkie w poréwnaniu z sytuacjg
kompletnej informacji. Innymi stowy, IPx radzi sobie z brakiem informacji lepiej niz
strategie, ktore nie odwotujg sie do dodatkowych danych. Dlatego kiedy przeptyw wia-
domosci jest niedoskonaly, poleganie na dodatkowych wskazéwkach staje sie uzytecz-
ne takze dla wysokich zyskéw. Mozliwe tez, ze ktéras z pozostalych 31 wersji IP bez
informacji pozwolilaby na uzyskanie jeszcze lepszych wynikéw.

3.3. Podaj dalej

W 1784 roku Benjamin Franklin tymi stowy zwracat si¢ do Benjamina Webba: ,Nie
twierdze, ze darowuje Ci te sume; Ja ja tylko pozyczam. Kiedy [...] spotkasz innego do-
brego cztowieka w podobnym potozeniu, musisz mi to wynagrodzi¢ poprzez pozycze-
nie tej sumy z kolei jemu i zalecenie, by w ten sam sposob pozbyt sie dtugu, kiedy be-
dzie w stanie i napotka po temu sposobno$¢. Mam nadzieje, ze pieniagdze beda dlugo
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przechodzi¢ z rak do rgk, zanim ich pochéd zostanie przerwany. To méj sposéb na to,
by zdziala¢ wiele dobrego przy pomocy malej sumy” (Franklin i Franklin, 1833: 143.
ttumaczenie wlasne). Proponowana tu idea stala si¢ znana jako ,pay it forward” i jest
jednym z potencjalnych sposob6w na funkcjonowanie wzajemnosci posredniej. W isto-
cie byla ona nawet rozwazana w tym kontekscie. We wspomnianej juz pracy Robert
Boyd i Peter Richerson (1989) badali mozliwo$¢ ewolucji wzajemnosci posredniej
na prostej sieci jednokierunkowych relacji. W jednym z ich eksperymentéw gracze gra-
li Odgérny Wet Za Wet*®, ktory polegat na dawaniu pod warunkiem, ze si¢ otrzymato.
Whioski z analizy Boyda i Richersona nie byly zbyt optymistyczne. Jak juz pisatam, au-
torzy uznali caly pomyst wzajemnos$ci posredniej za chybiony. W szczegélnosci stwier-
dzili, ze Odgérny Wet Za Wet nie ma szans w toku ewolucji. Tymczasem wiele do-
$wiadczen empirycznych pokazuje, ze ludzie w istocie sg bardziej sktonni do koopera-
cji, kiedy sami jej doswiadczyli (Engelmann, Fishbacher, 2004; Bolton, Katok, Ocken-
fels 2004; Bolton, Katok, Ockenfels 2005). Teoretycy skapitulowali i uznali tego rodza-
ju wzajemno$¢ za niezrozumiata (Nowak i Sigmund, 2005), cho¢ pojawily si¢ prace
prébujace jg wyjasni¢ mechanizmami selekcji grupowej (Pfeiffer i inni, 2005).

Teraz przyjrze si¢ tej zagadce, wykorzystujac taki sam mechanizm jak poprzednio.
Zamiast tworzy¢ strategic opartg wylacznie o wlasne doswiadczenia, postaram si¢
sprawdzi¢, czy wykorzystanie informacji o tym, co si¢ nam przydarzylo, obok innego
typu danych, moze poprawié¢ trafno$¢ decyzji. Takie postepowanie jest takze bardziej
zgodne z tym, co obserwuje si¢ empirycznie. Rysunek 5 przedstawia mechanizm roz-
patrywanej strategii ochrzczonej mianem PD (Podaj Dalej). PD jest kolejng modyfika-
cja SP pomyslang jako pomoc w podejmowaniu decyzji, gdy istnieje duza szansa, ze
informacja nie bedzie dostepna. Jednak inaczej niz IP nie wyszukuje dodatkowych da-
nych ponad te, ktérych uzytoby SP. Korzysta natomiast z wiedzy, ktérej posiadanie
jest oczywiste — wlasnego do$wiadczenia. Ma ono bowiem t¢ przewage nad informa-
cja kazdego innego typu, ze zawsze jest znane. Gracz PD robi z niego uzytek tylko wte-
dy, gdy informacja o ostatnim uczynku partnera jest nie do zdobycia. Wowczas poma-
ga, chyba ze ostatnio sam do$wiadczyt braku pomocy.

Tym razem inicjuj¢ populacje, w ktérej sg tylko gracze PD i dopuszczam mutacje w po-
staci ZK i ZD. Tabela 5 przedstawia $rednie czestosci poszczegdlnych strategii w ostat-
nich 500 generacjach, kiedy prawdopodobiefistwo, Ze informacja bedzie niedostepna, wy-
nosi 30%, a zysk wynosi 10, 20, 30 oraz 40. Najwyrazniejszy trend jest taki, Ze wraz ze
wzrastajgcym zyskiem maleje czesto$¢ ZD kosztem ZK. Czesto$¢ PD pozostaje na stalym
poziomie. Przywolujgc wyniki prezentowane wcze$niej mozemy zauwazy¢, ze powszech-
nos$¢ strategii niepomagajacej w populacji PD jest stosunkowo niska i zblizona do czgsto-
$ci uzyskiwanych przez nieufng SP0 oraz poszukujace wiekszej ilosci informacji IPx.

36 Oryginalna nazwa to ,Upstream-Tit-For-Tat”.
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Rysunek 5. Schemat strategii Podaj Dalej (PD)
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Kolumny odpowiadajg ostatniemu dzialaniu partnera jako dawcy, a wiersze ostatniemu dziataniu, jakiego do-
$wiadczyt gracz aktualnie podejmujacy decyzje. PD zachowuje si¢ jak SP, ale jesli nie moze ustali¢ jakiej$ in-
formacji daje, chyba ze sam ostatnio nie dostal. Oznaczenia: K - pomoc, N - brak pomocy, ND - nie dotyczy,
tj. taka interakcja nie miala jeszcze miejsca, B - brak danych.

Tabela 5. Przecigtne czgstosci strategii i ich przecigtne czestosci otrzymywania w drugiej
polowie symulacji dla r6znych pozioméw zysku, kiedy prawdopodobieristwo zdobycia kazdej
informacji wynosi 0,7

przecietne czestosci przecietne czestosci otrzymywania
zysk 10 20 30 40 10 20 30 40
PD 22,52% | 26,99% | 24,78% | 24,84% | 10,64% | 64,49% | 78,73% | 84,51%
ZK 3,15% | 41,43% | 59,42% | 65,94% | 42,75% | 79,27% | 82,83% | 86,05%
ZD 74,34% | 31,58% | 15,80% | 9,22% 2,93% | 19,25% | 41,34% | 55,34%

Obserwacja 7: Im wyzszy zysk, tym bardziej strategia polegajaca na doswiadczeniu
sprzyja zwiekszaniu udziatu strategii pomagajacych.

Podobnie jak poprzednio warto$ci $rednie nie oddajg do konica dynamicznych wta-
snosci PD, poniewaz wszystkie omawiane populacje charakteryzujg si¢ pewng cy-
kliczno$cig. Na rysunku 6 zaprezentowany jest przebieg typowych gier z udzialem
SP0, SP1 oraz PD dla dwéch $rodkowych pozioméw zysku, tj. dla zysku 20 oraz 30.
Ewidentna jest stabo$¢ ufnej SP1, ktéra co prawda potrafi dtuzej podtrzymaé wymia-
ne, gdy zysk jest wyzszy, ale predzej czy p6zniej poddaje si¢ inwazji ZD. Przebieg gier
SP0 oraz PD wyglada podobnie dla zysku wynoszacego 30, cho¢ do§é wyrazna jest
niewielka przewaga czestoéci PD. W przypadku PD takze nawroty defekcji sa nieco
rzadsze. Gdy zysk wynosi 20, przewaga PD jest wyrazniejsza. Podczas gdy w jego
przypadku wyraznie dominuje rezim pomagajacy, populacja SPO spedza wiekszo$¢
czasu bez pomagania i do$¢ intensywnie oscyluje miedzy dwiema skrajno$ciami.

Na podstawie powyzszego mozna stwierdzi¢, ze poleganie na wlasnym do$wiad-
czeniu sytuuje populacje pomiedzy dwoma stanami, w ktérych brak informacji jest
traktowany zawsze w ten sam sposéb: ufny badz nieufny. Ufnos§¢ okazuje si¢ zgubna,
gdy dostep do danych jest ograniczony. Nieufne podejscie daje lepsze rezultaty, ale
wymaga do$¢ niskich kosztéw pomocy, by uzyska¢ dobre wyniki. Wymagania sg

106 DECYZJE NR 10/2008




Katarzyna Abramczuk

Rysunek 6. Przebieg typowej symulacji, gdy dostepnos¢ informacji to 70% dla populacji
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Lewy panel odnosi sie do zysku 20 a prawy do zysku 30.

mniejsze ze strony strategii, ktéra w razie watpliwosci polega na wlasnym doswiad-
czeniu. Wszystko to znajduje potwierdzenie w przecietnych czestoSciach pomocy
w kazdym z omawianych przypadkéw. Przyktadowo dla zysku wynoszacego 20 w po-
pulacji SP1 pomocg konczy si¢ mniej wiecej co pigta interakcja, w populacji SP0 43%,
a w populacji PD az 56% interakcji. Dla zysku wynoszacego 30 czestosci te wynosza
odpowiednio 57%, 71% i 75%.

Obserwacja 8: Gdy informacja jest trudno dostepna, strategia polegajaca na do§wiad-
czeniu sprzyja utrzymaniu wymiany skuteczniej niz strategia nieufna. Dzieje si¢
tak szczegdlnie dla $rednich pozioméw zysku.

DECYZJE NR 10/2008 107



DOBRE POWODY, BY POMOC NIEZNAJOMEMU...

Wypada sie zastanowic, czy i jaki zwigzek istnieje miedzy tym, czego ostatnio do-
$wiadczyt decydent, a typem biorcy. Oczywiscie jest to zwigzek o charakterze proba-
bilistycznym. Jesli w danym momencie wicksza czes$¢ populacji sklada si¢ z ZD istnie-
je wigksza szansa zaréwno na to, ze decydent nie zostal ostatnio obdarowany, jak
i na to, ze jego biorca jest typem niepomagajacym. W odwrotnej sytuacji mamy duza
szans¢ na to, ze decydent ostatnio dostal i na to, Ze jego biorca jest typem sktonnym
do dawania. Dzigki temu mechanizmowi wlasne doswiadczenie, cho¢ nie ma bezpo-
$redniego zwiagzku z aktualnym partnerem, moze zwigkszy¢ zdolnos¢ strategii do dys-
kryminacji. Takie podniesienie zdolnosci dyskryminacji obserwujemy w tabeli 6, kto-
ra prezentuje prawdopodobienstwa tego, ze SP0, SP1 oraz PD obdarujg kazdy z moz-
liwych typéw partnera w sytuacji, gdy zysk wynosi 20. PD popelnia btedy klasyfikacyj-
ne nieznacznie czeSciej niz przegrana SP1, tj. w okoto 19% interakcji. W tych samych
warunkach nieufne SPO mylnie identyfikuje partnera az w 34% przypadkéw. PD co
prawda nie doréwnuje SP1 w czesto$ci pomagania swoim klonom oraz ZK, ale za to
unika niestusznego obdarowywania ZD. Pomaga okolo 13% napotkanych ZD, pod-
czas gdy SP1 pomaga im az w 30% przypadkéw. Te same poréwnania powtérzone dla
zyskéw w wysokosci 10, 30 oraz 40 dajg jakoSciowo takie same wyniki. Analiza cze-
stoSci otrzymywania pomocy przez PD, ktére to dane zawiera druga czes¢ tabeli 5,
réwniez przemawia na jej korzys¢. Skuteczno$é polegania na wlasnym do$wiadcze-
niu okazuje sie zblizona do skuteczno$ci polegania na referencji.

Obserwacja 9: Gdy informacja jest trudno dostepna, a poziom zysku $redni, czesto$é
bledéw klasyfikacji odbiorcy jest najnizsza dla strategii polegajacej na do$wiadcze-
niu i strategii ufnej.

Przedmiotem ostatniej analizy jest wrazliwo$¢ PD na poziom niedostepnosci infor-
macji. W tabeli 7 znajduja sie takie same informacje, jak w tabeli 6 dla prawdopodo-

Tabela 6. Przeci¢tna czestos$é, z jaka SP0, SP1 oraz PD obdarowuja przedstawicieli kazdej
z trzech strategii dla zysku wynoszacego 20, gdy dostepnosé informacji wynosi 70%

generacja

biorca| 1-100 101-200 201-300 | 301-400 401-500 501-600 601-700 701-800 801-900 901-1000

ZK 0,646| 0,646 | 0,645 | 0,645 | 0,645 | 0,646 | 0646 | 0,645 | 0,644 | 0,645
|20 0,032| 0,033 | 0,032 | 0,032 | 0,031 | 0,032 | 0032 | 0,032 | 0,033 | 0,032
«(SP0 | 0,254| 0,282 | 0,260 | 0,311 | 0,257 | 0,254 | 0,264 | 0,284 | 0,270 | 0,251

biad| 0,532 | 0,341 | 0,362 | 0,359 | 0,334 | 0,331 | 0,342 | 0,360 | 0,335 | 0,339
~1ZK 0,917 0,918 | 0918 | 0917 | 0,918 | 0918 | 0,918 | 0,917 | 0919 | 0,919
E T |ZD 0,303| 0,304 | 0,307 | 0,304 | 0,304 | 0,303 | 0,305 | 0,308 | 0,302 | 0,306
3|«°|SP1_|0,863| 0,873 | 0,858 | 0,852 | 0,870 | 0,851 | 0,840 | 0,862 | 0,833 | 0,851
2 biad| 0,129 | 0,110 | 0,122 | 0,135 | 0,120 | 0,144 | 0,452 | 0,142 | 0,182 | 0,184

ZK 0,874| 0,862 | 0,867 | 0,855 | 0,834 | 0,841 | 0,860 | 0,857 | 0,866 | 0,852
alZD 0,246| 0,217 | 0,157 | 0,137 | 0,116 | 0,098 | 0,109 | 0,143 | 0,146 | 0,124
e-(pD 0,686| 0,742 | 0,739 | 0,692 | 0,570 | 0573 | 0,636 | 0,680 | 0,723 | 0,659

biad| 0,249 0,185 | 0,478 | 0,191 | 0,225 | 0,201 | 0,201 | 0,200 | 0,182 | 0,196
Patrz opis tabeli 2.
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bienstwa niedostepnosci informacji wynoszacego 20% oraz 40%. Tym razem strategia
ufna, ktéra nie radzi sobie przy niskim zysku 20, zostata pominieta. Wrazliwo$¢ bez-
warunkowej SP0 na poglebiajacy si¢ deficyt informacji jest ewidentna. Gdy informa-
cja jest dostepna w 80%, popelnia ona btedy w okoto 30% interakcji, a swoje klony ob-
darowuje mniej wiecej, 40% przypadkéw. Gdy informacja jest dostepna tylko w 60%,
bledy zdarzaja si¢ juz w okoto 44% interakeji, a klonom SP0O pomaga jedynie mniej
wigcej w 20% przypadkow. Z kolei PD, choé lepiej radzi sobie, gdy informacji jest du-
70, jest dosy¢ odporna na jej niedomiar. Przy 80% skutecznosci ustalania przesztych
uczynkéw partnera popetnia bledy w niecatych 17% przypadkéw, obdarowujac swo-
je klony w ponad 70%. Przy skuteczno$ci 60% bledy sa niewiele czestsze. Pojawiaja
sie w co pigtej interakcji i wciaz sg ponaddwukrotnie rzadsze niz btedy SP0O przy in-
formacji 80%. Swoje klony obdarowuje PD mniej wiecej w dwéch na trzy proby.

Tabela 7. Przecigtna czgsto$é, z jaka SPO oraz PD obdarowuja przedstawicieli kazdej z trzech
strategii dla zysku wynoszacego 20, gdy niedostepnosé informacji wynosi 20% oraz 40%
generacja

biorca| 1-100 101-200| 201-300 301-400 401-500 501-600 601-700|701-800 801-900 | 901-1000
K 0,732 | 0,731 | 0,730 | 0,731 | 0,731 | 0,731 | 0,731 | 0,731 | 0,731 0,731

2D 0,032 | 0,031 | 0,030 | 0,031 | 0032 | 0031 | 0,033 | 0032 | 0,032 | 0,032
SP0 | 0,339 | 0452 | 0,412 | 0422 | 0454 | 0,406 | 0,418 | 0356 | 0,365 | 0,392

0,2

e btad| 0,457 | 0,309 | 0,297 | 0,306 | 0,299 | 0,293 | 0,302 | 0,272 | 0,293 | 0,290
» K 0,558 | 0,557 | 0,558 | 0,557 | 0,558 | 0,558 | 0,557 | 0,557 | 0,558 | 0,559
<|ZD 0,033 | 0,033 | 0032 | 0,031 | 0032 | 0031 | 0,032 | 0,032 | 0,032 | 0,032
<|sP0_| 0,181 | 0,225 | 0,208 | 0,206 | 0,199 | 0,217 | 0,190 | 0,212 | 0,227 | 0,220
btad| 0,611 | 0,462 | 0430 | 0414 | 0416 | 0437 | 0411 | 0433 | 0462 | 0,437
K 0885 | 0,882 | 0884 | 0877 | 0871 | 0878 | 0,881 | 0874 | 0,876 | 0873
«|ZD 0,178 | 0,159 | 0,167 | 0,137 | 0,091 | 0,102 | 0,097 | 0,090 | 0,107 | 0,112
<|PD 0692 | 0771 | 0,782 | 0,744 | 0,672 | 0,703 | 0,736 | 0,650 | 0,720 | 0,713
a btad| 0,240 | 0,156 | 0,154 | 0,163 | 0,171 | 0,170 | 0,158 | 0,178 | 0,165 | 0,171
o.

K 0,858 | 0,846 | 0,826 | 0827 | 0,846 | 0854 | 0,843 | 0,844 | 0,848 | 0,813
2D 0,314 | 0,162 | 0,107 | 0,104 | 0,170 | 0,184 | 0,133 | 0,150 | 0,143 | 0,141
PD 0,678 | 0,705 | 0,595 | 0,544 | 0,691 | 0,743 | 0,671 | 0,695 | 0,702 | 0,586

btad] 0,268 | 0,204 | 0,223 | 0,237 | 0,213 | 0,191 | 0,210 | 0,215 | 0,203 | 0,248

Patrz opis tabeli 2.

=
[S)

Obserwacja 10: Gdy poziom zysku jest $redni, czesto$¢ bledéw klasyfikacji odbiorcy
dla strategii polegajacej na doswiadczeniu jest w przeciwienstwie do strategii nie-
ufnej w niewielkim stopniu wrazliwa na poziom niedoboru informacji.

Stabilno$¢ PD wzgledem poglebiajacych sie trudnosci w zdobywaniu informacji
jest widoczna takze w poziomie globalnej wymiany. Populacja SPO uzyskuje wymiane
na poziomie od 42%, gdy informacja jest dostepna w 6 na 10 préb, do 55%, gdy infor-
macja jest dostepna w 8 na 10 préb. W przypadku PD dawaniem konczy sie od 55
do 63% interakcji w drugiej potowie symulacji.

Widzimy zatem, Ze obserwowane empirycznie odwotywanie sie do wlasnych do-
$wiadczen moze mieé silne podstawy w racjonalnosci ekologicznej. W szczegdlnosci
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okazuje sie uzyteczne, gdy pomaganie jest stosunkowo kosztowne, a dostepno$¢ infor-
macji niewielka. Poniewaz wlasne do$wiadczenia zawsze sg znane i nie podlegajg za-
ktéceniom w przekazywaniu danych, mozna na nich polega¢ nawet wowczas, gdy in-
na wiedza jest bardzo trudna do zdobycia.

4. Podsumowanie

Wyniki przeprowadzonej symulacji udowadniaja, ze sytuacje wzajemnosci posred-
niej sa niezwykle bogate w réznego typu informacje, ktére w mniejszym badz wiek-
szym stopniu mogg by¢ uzyteczne w procesie podejmowania decyzji. Czesto wykra-
czajg one poza tradycyjne schematy rozpatrywane w literaturze. Ich uzyteczno$é nie
opiera si¢ na widocznym na pierwszy rzut oka zwigzku przyczynowo-skutkowym, ale
na probabilistycznej i czesto nieoczywistej relacji zakorzenionej w Srodowisku.

Strategie, ktore uzalezniajg swoje postepowanie wobec partnera od tego, co przy-
darzylo mu sie do tej pory, badz od tego, co przydarzylo sie im samym, moga wyda-
wac sie pozbawione racjonalnych podstaw i niesprawiedliwe. Jednak w pewnych oko-
liczno$ciach uzytkowana przez nie informacja okazuje si¢ mie¢ decydujace znaczenie.
Przeprowadzone eksperymenty sugeruja, ze dzieje sie tak przede wszystkim w sytu-
acjach trudnych. Po pierwsze, chodzi o wypadki, gdy pomoc wigze sie ze stosunkowo
wysokimi kosztami. Po drugie, dotyczy to populacji, w ktérych przeptyw informacji
jest bardzo utrudniony i wielu danych nie sposéb ustalic.

Dzieki odwotaniu do koncepcji racjonalnosci ekologicznej nie tylko poszerzamy za-
kres analizy, ale jednoczesnie zblizamy sie do lepszego opisu rzeczywistych proceséw de-
cyzyjnych, ktére nigdy nie majg miejsca w prozni. Pomijanie ich uwarunkowan ze-
wnetrznych prowadzi do niezrozumienia i nadmiernej abstrakcji. Czgsto konczy sie tak-
ze tworzeniem schematéw zbyt zlozonych, aby mogly opisywac rzeczywiste zachowania.
Tymczasem przedstawione strategie sa wyjatkowo proste. Nigdy nie siegaja dalej niz jed-
ng interakcje wstecz. Ich zastosowanie jest mozliwe w krétkim czasie i nie wigze sie ze
ztozonym rozumowaniem. Dane empiryczne sugeruja, ze ludzie polegajg raczej na tego
typu schematach i rzeczywiscie robig uzytek z wlasnego doswiadczenia i referencji.

Nawet przy bardzo restrykcyjnych zalozeniach odno$nie zakresu danych, ktére
moga by¢ potencjalnie w uzyciu, jakie przyjetam w tym artykule, pole manewru w wy-
myslaniu nowych strategii jest ogromne. W przyszlosci wskazane bylaby systematycz-
na analiza réznych sposob6w, na jakie wykorzystywana moze by¢ dodatkowa infor-
macja w réznego rodzaju grach ewolucyjnych. Mozna na przyktad zdefiniowaé klase
strategii odwotujacych sie tylko do ostatnich interakcji i zbadaé wlasnosci wszystkich
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jej elementéw. Nalezaloby skonfrontowac je nie tylko z ZK oraz ZD, ale takze ze sobg
nawzajem. Nalezaloby takze rozpatrzy¢ szerszg game mozliwych parametréw, tj. in-
ne poziomy zysku, dlugosci generacji czy poziomy dostepnosci informacji. W niekto-
rych przypadkach mozliwe bedzie takze zastapienie symulacji analizg formalna, co
pozwoli na lepszy wglad w mechanizmy rzadzace skutecznoscig schematéw opartych
na racjonalnosci ekologiczne;.
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