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GRY A WZAJEMNOSC

Streszczenie: Artykut przedstawia zagadnienie wzajemnosci w kontekscie gier. Wzajemno$é¢
to jedno z centralnych zagadnien wielu koncepcji wyjasniajacych stosunki spoteczne, po-
czawszy od starozytnej zasady wzajemnosci (do ut des — ,,dajg ci, aby$ ty mi dal””) po wspot-
czesne teorie interakcjonizmu, teori¢ wymiany spolecznej czy filozofig spotkania. R6zne kon-
cepcje gier taczy warunek wzajemnosci. W roznych koncepcjach gier zasada wzajemnosci
zajmuje eksponowang pozycjg. Istnieja rézne koncepcje wzajemnosci i zasady wzajemnosci.
W odniesieniu do gier zasada wzajemnos$ci moze by¢ rozpatrywana w kategoriach norm zycia
spotecznego jako sktaniajaca ludzi do symetrycznego zachowania.

Stowa kluczowe: gry, wzajemno$¢, zasada wzajemnosci.

»Niechze wiec odpoczna teraz nasze zmysly i od powaznych roztrzasan przejdzmy
do tego, co budzi wesoto$¢ i $miech. Hejze, chlopcy, przyniescie szachownicg” — pi-
sat Giulio Cesare Vanini', odmawiajac grom i zabawom miana dziatan powaznych.
Granice zabawy 1 powagi w kulturze byly przedmiotem badan m.in. Johana Huizin-
gi. Mysliciel probowat odstonic istote gier i zabaw, ich ducha ludycznego (wtasciwe-
go szczegoblnie grom opartym na wspotzawodnictwie i regule) oraz ukaza¢ wpltywy
i przejawy tego ducha w kulturze — filozofii, sztuce, poezji, prawodawstwie, a takze
w wojnie rycerskiej’. Tadeusz Kotarbinski gry w rodzaju pitki noznej lub szachow,
gry karciane czy zawody sportowe zaliczyt do kooperacji negatywnej (wspotdziata-
nia negatywnego)?, w odroznieniu od kooperacji pozytywnej (wspoldziatania pozy-
tywnego)*. Kooperacja negatywna to taka sytuacja, w ktorej ,,jedna ze stron dazy do
celu niezgodnego z celem strony drugiej, a obie strony wiedza o tym i usituja sobie

''G. C. Vanini, O godnych podziwu tajemnicach przyrody, krolowej i bogini smiertelnych, Paryz
1616. Cyt. za: A. Nowicki, Filozofia wloskiego Odrodzenia, PWN, Warszawa 1967, s. 399.

2 J. Huizinga, Homo ludens: zabawa jako Zrédto kultury, thum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Czy-
telnik, Warszawa 1998. W polskiej literaturze podobne zagadnienia omawiali m.in. J. M. Bochenski
(Wspolczesne metody myslenia, Wydawnictwo ,,W drodze”, Poznan 1992, s. 16) i W. Gasparski (Wykia-
dy z etyki, Wydawnictwo Wyzszej Szkoly Przedsigbiorczo$ci i Zarzadzania im. Leona Kozminskiego,
Warszawa 2000, s. 21).

3 T. Kotarbinski, Abecadlo praktycznosci, [w:] tenze, Dziela wszystkie. Prakseologia, czes¢ druga,
Ossolineum, Wroctaw 2003, s. 21.

4 Tamze, s. 17.
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wzajemnie przeszkadza¢ w dazeniach do tych niezgodnych celéw’”. Oba rodzaje
kooperacji taczy wzajemnos¢. Czy zasada wzajemnosci rozpatrywana w kategoriach
norm zycia spolecznego, sktaniajaca ludzi do symetrycznego zachowania®, jest istot-
nym warunkiem gier? Odpowiedz na to pytanie jest przedmiotem niniejszego arty-
kutu. Francuskiemu terminowi jeu (niem. das Spiel) odpowiadaja w jezyku polskim
dwa terminy: ,,gra” — walka na niby i ,,zabawa” — wspoétdziatanie na niby’. Istnieje
wiele rodzajow gier: gry towarzyskie, zreczno§ciowe, na §wiezym powietrzu, proby
cierpliwosci itp. Istnieje tez wiele definicji gier i zabaw, budowanych z réznych po-
zycji metodologicznych, a ich sktadniki definicyjne mozna zredukowa¢ do trzech:
jedni na plan pierwszy wysuwaja podmiotowa, bezinteresowna, autoteliczna moty-
wacje czlowieka bawiacego sig, drudzy eksponuja sztucznos$é, odmiennos¢ $wiata
ludycznego, zamknigtego umownymi granicami wlasnego czasu i przestrzeni, sg tez
tacy, ktorzy eksponuja stata powtarzalna struktur¢ organizacyjna i istnienie regul.
Natomiast definicje do dzi§ uwazana za wystarczajaca zbudowal Johan Huizinga®.
»Z uwagi na form¢ mozna [...] nazwac zabawe czynno$cia swobodna, ktéra odczu-
wa si¢ jako nie tak pomyslang i pozostajaca poza zwyklym zyciem, a ktéra mimo to
moze calkowicie zaabsorbowaé grajacego; czynnoscia, z ktora nie taczy si¢ zaden
interes materialny, przez ktora zadnej nie mozna osiagnac¢ korzysci, ktéra dokonuje
si¢ w obregbie wlasnego okre§lonego czasu i wlasnej okreslonej przestrzeni, czynno-
$cia przebiegajaca w pewnym porzadku, wedtug okreslonych regut i powotujaca do
zycia zwiazki spoteczne, ktore ze swej strony chg¢tnie otaczaja sig tajemnica lub przy
pomocy przebrania uwydatniaja swoja innos¢ wobec zwyczajnego Swiata™.

Wsrod zastrzezen wysuwanych pod adresem powyzszej definicji znajduje sig
stwierdzenie, ze nie odréznia ona zabaw wyobrazeniowych od gier. Tymczasem za-
bawy imitacyjne sa wyraznie zindywidualizowane, wzglednie efemeryczne, maja
otwarte zakonczenie bez spetryfikowanych wariantow zakonczenia. Gry natomiast
sa systematyczne, maja stale sekwencje, niezalezne od graczy i okolicznosci rozgry-
wania, cel jest znany, a wynik mierzalny i zwiazany z rywalizacja dwu stron. Mig-
dzy zabawami imitacyjnymi a grami znajduja si¢ rytualy (gry pozbawione elementu

> Tamze, s. 19.

¢ Takie rozumienie zasady wzajemnos$ci wystepuje m.in. w pracy D. Dolinskiego, Hiperuleglosé,
[w:] M. Lewicka, J. Grzelak (red.), Jednostka i spoleczenstwo, Gdanskie Wydawnictwo Psychologicz-
ne, Gdansk 2002, s. 112. Nie jest to jedyny sposob rozumienia zasady wzajemno$ci. M. Ossowska
wiaze zasad¢ wzajemnosci z pozytywna wymiang darow lub ustug (M. Ossowska, Normy moralne,
PWN, Warszawa 2000, s. 184). Rozne sposoby rozumienia zasady wzajemno$ci omawia m.in. J. Lu-
kaszynski, Oblicza zasady wzajemnosci, ,,Nauki Humanistyczne” 2003, nr 8, Wydawnictwo Akademii
Ekonomicznej we Wroctawiu; tenze, Trzy koncepcje wzajemnosci, ,,Nauki Spoteczne” 2012, nr 2, Wy-
dawnictwo Uniwersytetu Ekonomicznego we Wroctawiu.

7R. Caillois, Gry i ludzie, ttum. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Oficyna Wydawnicza ,,Volumen”,
Warszawa 1997, s. 15.

8 B. Sutkowski, Zabawa. Pojecie, [w:] A. Ktoskowska (red.), Encyklopedia kultury polskiej XX wie-
ku. Pojecia i problemy wiedzy o kulturze, Wydawnictwo ,,Wiedza o Kulturze”, Wroctaw 1991, s. 219.

% J. Huizinga, wyd. cyt., s. 28.
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rywalizacji, bedace przedstawieniami zgodnymi z reguta)'’. Okreslajac gry i zaba-
wy jako bezinteresowne, Johan Huizinga pomija wszelkie zaktady i gry hazardowe,
a tym samym domy i kasyna gier, wyScigi i loterie, odgrywajace istotna rolg w zyciu
gospodarczym i powszednim wielu narodow — twierdzi Roger Caillois. Ten ostatni
proponuje wtasna formalng definicjg gier i zabaw, ktore okresla jako czynnosci: do-
browolne (wesole, ochocze, rozrywkowe), wyodrgbnione (zamknigte w okreslonych
granicach czasowo-przestrzennych), zawierajace element niepewnosci (przebieg
ani wynik gry nie moze by¢ z goéry wiadomy), posiadajace margines swobody (do-
puszczajacy inicjatywe i pomystowosc¢), bezproduktywne, ujgte w normy (poddane
konwencjom zawieszajacym zwykte prawa), fikcyjne (wtérne lub oderwane od rze-
czywisto$ci zycia powszedniego). Przy tym Roger Caillois wyklucza z powyzszej
definicji tamigtowki, krzyzowki, pasjanse oraz zabawy zabawkami typu latawiec
1 bak, na karuzelach, hustawkach i ,,niektore atrakcje jarmarczne™'".

Gry mozna umiesci¢ migdzy dwoma biegunami. Na jednym z nich panuje wspol-
na zasada rozrywki, rozpasania, swobodnej improwizacji i beztroski (przejawiajaca
si¢ w swoistej, nieskrgpowanej, bujnej wyobrazni; to paidia — zabawa). Na drugim
biegunie znajduje si¢ potrzeba spontanicznego podporzadkowania si¢ arbitralnym,
obligatoryjnym i niedogodnym konwencjom. Cel jest $cisle okre§lony, nie jest uty-
litarny, cho¢ wymaga wysitku, cierpliwos$ci, zrecznosci i pomystowosci; to ludus —
gra. Gry i zabawy, mozna tez podzieli¢ na cztery grupy: (1) agon — oparte w gldwnej
mierze na wspotzawodnictwie; (2) alea — oparte glownie na przypadku; (3) mimicry
— ktorych glownym elementem jest nasladownictwo, (4) ilinx — z dominujacym ele-
mentem oszotomienia'>. Agon jest zbiorcza nazwa gier i zabaw, ktore maja charakter
zawodow, walki w warunkach sztucznie wytworzonej rOwnosci szans, pozwalajacej
zmierzy¢ si¢ antagonistom w sytuacji idealnej, dzigki ktorej zyskana przewaga jest
$cisle wymierna i niepodwazalna. W kazdym przypadku wspotzawodnictwa idzie
o jakas$ jedna ceche (szybko$¢, wytrwatosc, sitg 1 pamigc, zreczno$e, pomystowose
etc.) przejawiajaca si¢ w scisle okreslonych granicach bez zadnej pomocy zewngtrz-
nej. Do tego typu gier naleza: polo, tenis, boks, pitka nozna, szermierka, koszykow-
ka itp., a takze biegi, zawody strzeleckie, lekkoatletyka, warcaby, szachy, bilard.
Roéwnosé szans wyjsciowych jest podstawowa zasada gry w sposob tak oczywisty,
ze kazda nier6wno$¢ jednej ze stron zmniejsza szanse drugiej strony (nawet jezeli
jest lepsza, dlatego tez wprowadza si¢ poprawke proporcjonalng do domniemanego
uktadu sit migdzy partnerami). W grach umystowych, takich jak szachy czy warca-
by, daje si¢ fory w postaci jednego ruchu'®. Alea oznacza wszystkie gry i zabawy
polegajace na decyzji, ktora nie zalezy od gracza i na ktdra nie ma on najmniejsze-
go wpltywu. Pokonuje si¢ nie przeciwnika, lecz los. Alea ujawnia, kogo los darzy

0B, Sutkowski, wyd. cyt.,s. 220.
''R. Caillois, wyd. cyt., s. 20.

12 Tamze, s. 22.

13 Tamze, s. 23.
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swa taska. Przy czym grajacy zachowuje catkowita biernos¢, niczego si¢ od niego
nie oczekuje, zbgdna jest zrgcznosé, wysitek migsni czy mozgu. Agon odwotuje sig
do osobistej odpowiedzialnosci i trudu, alea zdaje grajacych na los i nie wyma-
ga od nich zadnego trudu. Tym, co zbliza obie grupy gier i zabaw, jest sztucznie
wytworzona rownos¢ szans', wzajemnos$¢. Mimicry to nazwa gier i zabaw, ktore
charakteryzuje swoboda, umownos¢, ,,zawieszenie” rzeczywistosci, $cisle okreslone
miejsce i czas. Nie ma tu kategorycznych i precyzyjnych regut. Mimicry to inwencja,
w ktorej istnieje tylko jedna reguta gry: dla aktora polega ona na tym, ,,aby urzekat
widza, nie dopuszczajac, aby jaki§ btad wywiodt tamtego z iluzji; dla widza — by
poddat sig iluzji, przystajac od pierwszej chwili na to, ze dekoracja, maska, caly
sztuczny $wiat, ktory mu si¢ podaje do wierzenia, jest czyms bardziej rzeczywistym
niz rzeczywisto$¢™'. Ilinx to z kolei nazwa gier, ktore niezaleznie od typu zmierza-
ja do tego, by uczestnik osiagnal swego rodzaju spazm, trans lub upojenie, wobec
ktorych rzeczywisto$¢ nagle traci swe prawa'®. Zdaniem Rogera Caillois reguly sa
nieodlaczna czgscia zabawy, gdy tylko uzyskuje ona egzystencje instytucjonalna.
Od tej chwili reguly stanowia czg$¢ jej istoty 1 one wilasnie przeksztatcaja zabawe
w ptodne i wazne narzedzie kultury. Pierwotny dar improwizacji i uciechy (paidia),
idac w parze z upodobaniem do bezinteresownego wysitku (/udus), prowadzi do
powstania réznego rodzaju gier i zabaw, ktérym mozna przypisa¢ walor kulturowy.
Gry i zabawy daja $wiadectwo wartosciom intelektualnym i moralnym danej kul-
tury, przyczyniajac si¢ do ich precyzowania i rozwijania'’. Jean Piaget, obserwujac
gry i zabawy dziecka, wyznaczajace kolejne etapy w jego rozwoju intelektualnym
i moralnym, zauwazyt przejs$cie od zabaw stowno-motorycznych do symbolicznych,
od gier egocentrycznych do gier socjocentrycznych, ktore ksztattuja postawy moral-
ne's. Podobnie George Herbert Mead obserwowatl i opisywat proces przechodzenia
dziecka od zabaw imitujacych indywidualne role (dorostych, znaczacych innych)
do gier spotecznych, ktore ksztattuja normy ponadindywidualne (zwiazane z uogol-
nionym innym)". Karol Darwin zni6st dualizm cztowieka i zwierzgcia, Zygmunt
Freud zaprzeczyt dualizmowi racjonalnos$ci i nieracjonalno$ci, a Johan Huizinga
zlikwidowat dualizm tego, co jest zyciem serio, oraz tego, co jest zabawa. W tym
nurcie mieszcza si¢ psychologiczne analizy gier i zabaw Jeana Piageta. Jean Pia-
get wyroznia trzy etapy rozwoju dziecka, w przyblizeniu analogiczne do myslenia
i moralnos$ci. Pierwsza faza (do 7-8 lat) charakteryzuje si¢ mysleniem konkretnym
i brakiem zwerbalizowanych poje¢ moralnych. W drugiej fazie (8-12 lat) dominuje
egocentryzm i poczucie sprawiedliwosci immanentnej, zwiazanej z przekonaniem,

4 Tamze, s. 25.

15 Tamze, s. 30.

16 Tamze, s. 31.

7 Tamze, s. 33.

'8 Por. J. Piaget, Rownowazenie struktur poznawczych: centralny problem rozwoju, thum. Z. Za-
krzewska, PWN, Warszawa 1976.

1 G.H. Mead, Umyst, osobowos¢ i spoleczenstwo, tham. Z. Wolinska, PWN, Warszawa 1975.
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ze wszechswiat jest wypetniony regutami moralnymi, ze prawidtowos¢ fizyczna nie
daje si¢ odrozni¢ od obowiazku sumienia i od reguly spotecznej. W trzeciej fazie
wspotdziatanie z rowiesnikami i dorostymi determinuje zasada wzajemnosci. Wza-
jemnos¢ staje si¢ probierzem sprawiedliwosci. Ogolnie moralnos¢ heteronomiczna
(moralno$¢ postuszenstwa, obowiazku), typowa dla dwoch pierwszych etapow roz-
woju dziecka, zmienia si¢ w moralno$¢ autonomiczna (wzajemnos$ci, dobra), typowa
dla trzeciego etapu rozwoju. Warunkiem koniecznym i decydujacym pojawienia si¢
trzeciej fazy rozwoju moralnego jest mozliwos¢ kontaktow z rownorzednymi part-
nerami, ktorzy dla wspdlnie wybranych celow grupowych wspoélnie ustalaja reguty,
jakie po dobrowolnej akceptacji obowiazuja cztonkéw grupy®. Zabawa, zdaniem
Jeana Piageta, wyrdznia si¢ tym, iz nie narzuca ona dziecku konieczno$ci przysto-
sowania si¢, akomodacji do swiata zewngtrznego. Przeciwnie, pozwala mu asymi-
lowa¢ zewngtrzna rzeczywisto$¢, zgodnie z podmiotowym oczekiwaniem. Zabawa
nie jest instytucja spoleczna, nie jest zachowaniem per se. Istota zabawy jest subiek-
tywny, podmiotowy stosunek (orientacja), postawa cztowieka wobec wtasnych dzia-
fan. To, co dla jednych jest zabawa, dla innych jest dziataniem serio, i odwrotnie?'.
Jean Piaget odnosi swoje wnioski do psychologicznej genezy moralno$ci dzieci,
kwestii sprawiedliwo$ci i moralno$ci dorostych. W obu grupach wspotdziatajacych
(dorostych i dzieci) wystepuje wzgledna rownos¢ partnerow wspodtdziatania (zasada
wzajemnosci). Zaleznie od stopnia dojrzatosci jednostki, ze wzgledu na zastugi lub
ze wzgledu na mozliwos$ci wspoldziatajacych osob, sposoby rozwigzywania kwestii
rownosci zmieniaja si¢. ROwnos¢, obowiazujaca w zakresie nagrod i kar, jest row-
niez modyfikowana ze wzgledu na intencje sprawcy czynu.

Gry odsylaja do wzoru kulturowego danego spoteczenstwa. Gry strategiczne
(obejmujace relacje migdzy ludzmi) zwykle wystepuja w spotecznosciach o wyraz-
nej strukturze spotecznej. Gry losowe (nakazujace bierne wyczekiwanie na decyzje
opatrznosci) odsylaja do spotecznych wyobrazen bogow i religii boga zyczliwego?.

Gry i zabawy maja wiele funkcji, ale petni¢ osiagaja dopiero wtedy, gdy generu-
ja wspotdziatanie. Nawet wowczas, gdy grajacy mogliby doskonale bawic sig, kazdy
na wlasna reke, szybko przeksztalcaja si¢ w zawody czy widowisko. Gry i zabawy
zwykle zawieraja pytania i odpowiedzi, wezwania i riposty, prowokacje i reakcje na
nie. Do gry potrzebne sa inne osoby, ich uwaga i zyczliwo$¢. Gry zwykle zakladaja
uczestnictwo wigkszej liczby osob, a kazda z podstawowych gier i zabaw przedsta-
wia jakie$ aspekty uspotecznienia. Gry przyczyniaja si¢ w ten sposob do powstawa-
nia struktur spotecznych o wtasciwosciach instytucji — péturzedowych, prywatnych,
marginalnych, niekiedy nawet konspiracyjnych?.

20 J. Piaget, Rozwdj ocen moralnych dziecka, tham. T. Kotakowska, PWN, Warszawa 1967, s. 174.
21 B. Sutkowski, wyd. cyt., s. 221.

22 Tamze, s. 225.

2 Por. R. Caillois, wyd. cyt., s. 45-46.
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Johan Huizinga i Florian Znaniecki podobnym jezykiem opisuja zabawy wy-
obrazeniowe, imitacyjne i gry oparte na regule. Podstawowa zasada zabawy jest
wolno$¢ negatywna, rowna dla wszystkich sposobnos¢ dziatania badz wygranej oraz
dobrowolna umowa (wzajemna roéwno$¢ i wzajemne zobowigzanie). Zabawa to nie
tylko dziecigca sposobno$¢ przygotowania si¢ do przysztej aktywnos$ci spoteczne;j.
Zycie towarzyskie, polityka i wojna angazuja dorostych, a przeciez sa w zasadzie
dziecigcymi zabawami dla ludzi zabawy? (dla ludzi o specyficznych cechach osobo-
wosci). Ludzie zabawy traktuja obiektywne systemy kulturowe jak zabawki (przed-
mioty zaspokajajace samorzutne daznosci bez glgbszego znaczenia)®.

Ciekawa koncepcje gier zaproponowal Eric Berne. Jego zdaniem podstawowa
jednostka funkcjonowania spotecznego jest gtask. Glask jest dowolnym kontaktem
fizycznym (majacym swoje odpowiedniki w rozmowie). Wszelkie akty zwracania
uwagi na obecno$¢ innej osoby to glaskanie. Glaski moga by¢ wymieniane w trans-
akcjach, ktore stanowia jednostke stosunkow spotecznych. Glaski (bodzce) sa nie-
zbedne do prawidtowego rozwoju biologicznego, psychicznego i spotecznego. Gtod
glaskéw odczuwa si¢ od najmtodszych lat, pod wieloma wzgledami, w taki sam spo-
sob jak gtdéd pozywienia. W miarg dorastania pierwotna dziecigca potrzeba fizycz-
nego dotyku przeksztalca si¢ w bardziej subtelne, symboliczne formy. Niemowlgcy
gtoéd bodzcow przeksztatca si¢ w gtdod poznawczy. Sposob jego odczuwania i zaspo-
kajania roznicuje ludzi, stajac si¢ podstawa réoznorodnych stosunkéw spotecznych.
Zatem aktor moze potrzebowac wigkszej liczby bodzcow (np. oklaskow publiczno-
$ci) niz przedstawiciel innego zawodu?.

Jezeli dwoje lub wigcej ludzi spotyka si¢ w gromadzie, predzej czy pozniej
ktores z nich przemowi lub w inny sposob okaze, ze zauwaza inne osoby (bodziec
transakcyjny). Wowczas inna osoba odezwie si¢ albo uczyni cos, co bedzie w pe-
wien sposob zwiazane z tym bodzcem. Tak dochodzi do transakcji. Osoba inicjujaca
transakcje to agens, natomiast respondent odczytuje gest, ocenia go i odpowiednio
reaguje. Analiza transakcyjna rozpatruje transakcje z punktu widzenia stanéw ego,
ktore przejawiaja si¢ w konkretnych dziataniach agensa i respondenta. Kazdy czto-
wiek posiada repertuar trzech stanéw ego, niebedacych jego rolami spolecznymi.
Stan ego (fenomenologicznie) jest spojnym systemem uczué, ktoremu operacyjnie
przystuguja spojne wzory zachowania: stany eksteropsychiczne (Rodzica), bedace
proba nasladownictwa wzoréw rodzicielskich, stany neopsychiczne (Dorostego),
autonomicznie prowadzace do obiektywnej oceny rzeczywistosci, wreszcie stany
archeopsychiczne (Dziecka), reprezentujace archaiczne przezytki z okresu dziecin-
stwa. Kazdy z tych stanow ego programuje transakcje, ktore zwykle maja charakter

seryjny?’.

24 F. Znaniecki, Ludzie terazniejsi a cywilizacja przysztosci, PWN, Warszawa 1974,

% B. Sulkowski, wyd. cyt., s. 222-223.

% Por. E. Berne, W co grajq ludzie? Psychologia stosunkéw miedzyludzkich, PWN, Warszawa
2001, s. 9.

27 Tamze, s. 21.
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Istnieja dwa podstawowe rodzaje transakcji: komplementarne i skrzyzowane.
Pierwsze maja miejsce wowczas, gdy reakcja respondenta jest wlasciwa 1 oczeki-
wana oraz gdy nastgpuje zgodnie z naturalnym porzadkiem zdrowych stosunkow
migdzyludzkich. Transakcje podlegaja regutom komunikacji. Reguty komunikacji
sa niezalezne od natury i tresci transakcji. Komunikacja przebiega sprawnie tak dtu-
go, dopdki transakcje sa komplementarne. Jezeli transakcje sa komplementarne, to
nie ma znaczenia, czy dwoje ludzi zajmuje si¢ plotkowaniem (Rodzic — Dziecko),
rozwigzywaniem problemow (Dorosty — Dorosty) czy tez wspolna zabawa (Dziecko
— Dziecko, Rodzic — Dziecko). Komunikacja zostaje przerwana dopiero w przypad-
ku transakcji skrzyzowanych?.

Celem transakcji jest uzyskanie maksymalnej satysfakcji. Korzysci z kontaktu
spolecznego polegaja na stwarzaniu rOwnowagi somatycznej i psychicznej, obniza-
niu napiecia, unikaniu szkodliwych sytuacji, zdobywaniu gtaskéw oraz utrzymywa-
niu ustalonej rownowagi*.

Oprocz glodu glaskow (bodzcow) i1 gtodu poznawcezego cztowiek odczuwa glod
struktur (np. gtdd struktury czasu). Tworzenie struktury czasu jest programowaniem.
Programowanie wystgpuje w trzech postaciach: materialnej (w tym przypadku doty-
czy relacji cztowieka z zewngtrznym, materialnym $wiatem), spotecznej (tu dotyczy
wymiany rytualnej badz semirytualnej) i indywidualnej. W przypadku programowa-
nia indywidualnego wzrasta prawdopodobienstwo zdarzen przypadkowych, ktére
przebiegaja wedlug okreslonych wzoréw i sa okre$lane przez niewypowiedziane
wprost reguly i przepisy. Sekwencje zdarzen oparte na indywidualnym programo-
waniu to gry. Gry sa jednym ze sposobow porzadkowania czasu, obok rytualow,
rozrywek, intymnosci i aktywnos$ci®.

Serie prostych komplementarnych transakeji to procedury, majace na celu mani-
pulacje statycznymi i dynamicznymi aspektami rzeczywistos$ci. Rzeczywisto$¢ sta-
tyczna obejmuje mozliwe sposoby uporzadkowywania materii we wszech$wiecie.
Rzeczywisto§¢ dynamiczna obejmuje mozliwosci interakcji wszystkich systemow
energii we wszechswiecie. Procedury sa oparte na przetwarzaniu danych i ocenach
prawdopodobienstwa. Procedura jest np. pilotowanie samolotu. Procedura moze by¢
sprawna (kryterium psychologiczne), kiedy agens robi najlepszy mozliwy uzytek
z dostgpnych mu danych i do§wiadczen. Moze by¢ takze efektywna (kryterium ma-
terialne), gdy ocenia sig ja z punktu widzenia osiagnig¢tych wynikow. Rytuat jest ste-
reotypowym ciagiem prostych transakcji komplementarnych, zaprogramowanych
przez zewngtrzne czynniki spoleczne. Rytualy moga by¢ formalne i nieformalne®.
Z kolei rozrywki sa to proste ciagi potrytualnych, prostych transakcji komplementar-
nych, ktérych podstawowym celem jest strukturyzacja pewnego czasu, ktérego po-

28 Tamze, s. 21-22.
2 Tamze, s. 12-13.
30 Tamze, s. 10-12.
3 Tamze, s. 26-27.
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czatek 1 koniec wyznaczaja zazwyczaj procedury i rytuaty. Transakcje w tym przy-
padku sa programowane adaptacyjnie, tak ze kazdy uczestnik zyskuje maksimum
korzysci w ciagu tego czasu. Im wigksza adaptacja, tym wigkszy zysk*?. Rozrywki
dostarczaja kryterium wyboru znajomych i przyjazni*. Gry natomiast sg seriami
komplementarnych transakcji ukrytych, prowadzacych do dobrze okreslonego celu
(dajacego si¢ przewidzie¢ wyniku). Gry to zestawy transakcji, pozornie bez zarzutu,
o utajonej motywacji. Seria posuni¢¢ z putapka albo sztuczka. ,,Gry wyraznie réznia
si¢ od procedur, rytuatéw i rozrywek dzigki swoim podstawowym wilasciwosciom:
ukrytej jakosci i wyptacie. Procedury moga by¢ udane, rytuaty skuteczne, a rozrywki
korzystne, lecz wszystkie one sa, z definicji, szczere. Moga pociaga¢ za soba rywali-
zacje, ale nie konflikt, a ich zakonczenie moze by¢ sensacyjne, lecz nie dramatyczne.
Kazda gra jest w swoim zatozeniu nieuczciwa, a wynik ma wydzwigk dramatyczny,
a nie jedynie ekscytujacy [...]. Jezeli kto$ szczerze prosi o zaufanie i otrzymuje je,
to jest operacja. A jezeli kto$ prosi o zaufanie i nastgpnie naduzywa go, dziatajac na
niekorzys$¢ partnera, to jest gra. Zewngtrznie gra wyglada jak zestaw operacji, lecz
po wyptacie okazuje sig, ze operacje te byly w rzeczywistosci — manewrami — nie
uczciwymi prosbami, lecz posunigciami w grze™*. Podstawe gier stanowia transak-
cje ukryte — angazujace wiecej niz dwa stany ego rownoczesnie.

W kazdym momencie swego zycia cztowiek jest zaangazowany w jedna lub wig-
cej klas zachowan. Istnieja trzy takie klasy. Zachowania autystyczne, oparte na pro-
gramowaniu wewngtrznym, archeopsychiczne, zachowania poddane probie rzeczy-
wistos$ci, oparte na programowaniu stochastycznym (aktywnosci zawodowe, sporty,
hobby itp.), wreszcie zachowania spoleczne (oparte na programowaniu spotecznym,
rytualy, ceremonie itp.), do ktorych Eric Berne zalicza gry®.

Transakcyjna analiza gier, w odr6znieniu od matematycznej analizy gier*®, nie za-
ktada racjonalnosci graczy. Przeciwnie, gry sa nieracjonalne, a nawet irracjonalne®’.
A mimo to analiza transakcyjna ma wciaz zastosowanie w zarzadzaniu pracownika-
mi, w rozwiazywaniu konfliktow i negocjacjach. Stanowi jedno z narzedzi uspraw-
niania komunikacji jako jednego z podstawowych warunkow wspotdziatania®,

Gry maja historyczne, kulturowe, spoleczne i osobiste znaczenie. Historyczne
znaczenie gier polega na ich przekazywaniu z pokolenia na pokolenie. Znaczenie

32 Tamze, s. 31.

3 Tamze, s. 34.

3 Tamze, s. 37.

35 Tamze, s. 156-157.

3¢ Por. J. von Neumann, O. Morgerstern, Theory of Games and Economic Behavior, Princeton
1944. Matematyczna analiza gier spopularyzowana zostata w Polsce przez m.in. takie prace, jak: R.P.
Luce, H. Reiffa, Gry i decyzje, thum. J. Kucharczyk, PWN, Warszawa 1964; N. Worobiew, E. Kofler,
H. Greniewski, Strategia gier, Warszawa 1969; J. Kozielecki, Konflikt, teoria gier i psychologia, PWN,
Warszawa 1970; J. Gren, Gry statystyczne i ich zastosowania, Warszawa 1972; R.F. Barton, Wprowa-
dzenie do symulacji i gier, ttum. A. Ehrlich, WNT, Warszawa 1974.

37 Por. E. Berne, wyd. cyt., s. 143.

3 Por. J. Stankiewicz, Komunikowanie si¢ w organizacji, ,,Astrum”, Wroctaw 1999.
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kulturowe wiaze si¢ z wychowaniem i nauczaniem, gdyz typ i rodzaj gry zalezy od
konkretnej kultury, klasy spolecznej, plemienia czy rodziny*’. Johan Huizinga np.
uznat zabawg, a gr¢ w szczego6lnosci, za pierwotne zrodto kultury. W rozwoju filo-
genetycznym zabawa miataby poprzedzac kulture, juz zwierzgta bawia sig, a nawet
uprawiaja gry spoteczne®.

Spoteczne znaczenie gier (zwlaszcza komputerowych) polega na tym, Zze sa
one kompromisem mi¢dzy nuda rutynowych rozrywek i nadmierna intymnoscia®'.
Marshall McLuhan twierdzit np., ze wspolnota grupy towarzyskiej moze by¢ zasta-
piona wspodlnota oparta na kontakcie posrednim, poprzez urzadzenia elektroniczne,
bedace przedtuzeniem zmystow cztowieka. Z jednej strony satysfakcja odbierania
wraz z innymi tych samych tre$ci moze zastapi¢ fizyczna wspotobecnosc. Izolowa-
ny widz telewizyjny na przyktad moze mie¢ silne przekonanie, ze jego oceny i sady
podzielaja z nim w tym samym czasie wszyscy pozostali widzowie. I to przekonanie
buduje poczucie solidarnosci wsrod widzow. Z drugiej strony zauwazy¢ mozna, jak
przekazy kultury masowej, stylizowane na bezposredni kontakt z widzem, podkres-
lajace domniemana z nim wspolnotg, tatwo popadaja w hipokryzje. I wtedy rodzi
si¢ watpliwosé, czy fizyczny kontakt charakterystyczny dla zabaw uczestniczacych
moze by¢ skompensowany stycznoscia posrednia, chociazby przez Internet. Watpli-
wosci takie moga mie¢ rodzice dzieci naduzywajacych gier komputerowych.

Osobiste znaczenie gier polega m.in. na tym, ze ¢wicza naturalne funkcje orga-
nizmu dziecka, jego przyszte umiejgtnosci fizyczne i praktyczne. W teoriach ucze-
nia si¢ zabawy i gry staja si¢ pretekstem do opisu dziecigcych reakcji na zmiany
i innowacje. Zygmunt Freud opisywat na przykltad relacje migdzy zabawami wyob-
razeniowymi i uczuciowymi, uwalniajacymi od nieswiadomych konfliktow*:. Anna
Freud traktowata zabawy jako sposéb przystosowywania si¢ do rzeczywistosci®.

Gry i zabawy moga mie¢ charakter autoteliczny. Charakterystyczna cecha zaba-
wy jest warto§ciowanie zamierzonych czynnosci. Zachowanie autoteliczne nie moze
by¢ rozwazane za pomoca kryteriow zewngtrznych badz w perspektywie przysztych
skutkdéw. Zadania rzeczowe ludzi bawiacych si¢ zmieniajg si¢ bezustannie, a jedyna
rzecza powazna i trwala sa wzajemne stosunki migdzy partnerami, graczami*, Uwa-
ga Floriana Znanieckiego, podobnie jak i Georga Simmla, skupiona jest na spotecz-
nych funkcjach zabawy w kregu towarzyskim. Georg Simmel podkreslat altruizm
ujawniajacy si¢ w zabawie, w ktorej nie liczg sig¢ zewngtrzny status lub stan posiada-
nia uczestnikow, ale to, co zechcg oni ofiarowac partnerom®. Pozycja ekonomiczna

3 E. Berne, wyd. cyt., s. 142-143.

4 J. Huizinga, wyd. cyt.

4 Por. E. Berne, wyd. cyt., s. 142-143.

4 7. Freud, Poza zasadq przyjemnosci, tham. J. Prokopiuk, Warszawa 1975.

 A. Freud, Ego i mechanizmy obronne, ttum. M. Ojrzynska, PWN, Warszawa 2004.
#F. Znaniecki, wyd. cyt.

# @G. Simmel, Socjologia, tham. M. Lukaszewicz, PWN, Warszawa 1975.
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i inne cechy ludzi bawiacych si¢ objete sa prawem, ktore wiele lat pdzniej Erving
Goffman nazwie prawem ekskluzji (wykluczenia)*.

Jose Ortega y Gasset uwazal za gentlemana osobnika, ktory dla rozrywki odda-
je sig grze z zyciem. Gentleman odwraca cele w obrebie samego zycia ludzkiego,
chce w swej codziennej egzystencji, w walce ze $§rodowiskiem, by¢ taki sam, jak
w grach i w sporcie. Dzigki swoistej postawie odzyskuje on spokoj, harmonig i moze
pozwoli¢ sobie na luksus czystej gry, fair play, obrony wlasnych intereséw z posza-
nowaniem konkurenta. Jose Ortega y Gasset i Johan Huizinga z gra i zabawa wiaza
nadziej¢ na obrong pierwiastka samokontroli, pows$ciagliwosci i zdolnosci do kon-
templowania wlasnej postawy, do kultywowania wartosci w kulturze*.

W grach i zabawach moze bra¢ udziat ograniczona liczba oséb, czgsto stowa-
rzyszonych, wtajemniczonych, oddajacych si¢ ulubionej rozrywce przez jakis czas
z dala od innych. Niemniej rzesza widzoéw sprzyja niektorym grom i zabawom, np.
grom typu mimicry czy ilinx*. Gry i zabawy stanowia kryterium doboru najblizszych
0s6b, przyjaciot i kolegow. Dlatego kazdy cztonek okreslonego kregu spotecznego
musi si¢ liczy¢ z preferowanymi w tym kregu grami, o ile nie chce by¢ przez ten
krag odrzucony®. W tym konteks$cie autoteliczny charakter gier i zabaw moze zosta¢
podany w watpliwo$¢. W powyzszym konteks$cie mozna mowi¢ o klasowym charak-
terze gier i zabaw (George Simmel, Max Weber, Jose Ortega y Gasset, Paul Lafar-
gue, Thorstein Veblen, Pierre Bourdieu). Paul Lafargue zadat zabaw dla robotnikow.
Thorstein Veblen z kolei byt przekonany, ze zastgpujac prac¢ obowiazkami towa-
rzyskimi, polowaniem i grami, zaprzecza si¢ naturze ludzkiej. Zabawy i rozrywki to
sposob, w jaki ludzie biznesu, finansjera i arystokracja, proznujac, demonstruja swa
pozycje spoteczna®. Proéznowanie nie oznacza bezczynnosci, proznowanie bywa
ozywiong aktywnoscia, skierowana wylacznie na zajecia dyletanckie i przyjemne.
Przedstawiciel klasy prozniaczej byt ,,jak kura, ktéra wysiadujac porcelanowe jajko,
pozoruje naturalne instynkty’”!.

Zabawy bywaja sposobem awansu do elity spotecznej i metoda sprawdzania, czy
konkretnego osobnika sta¢ na ostentacyjna, prestizowa rozrzutno$¢ i konsumpcje.
Juz Ruth Benedict opisywata potlacz — rodzaj gry o prestiz, polegajacej na obda-
rowywaniu przeciwnika dobrami. W czasie §wigta, w atmosferze zabawy i ekstaz,
mozna byto w sposob spektakularny obdarzy¢ przeciwnika znaczna liczba derek lub
miedziakiem. Istota gry polegala na tym, ze przeciwnik musial sprosta¢ wyzwaniu
i za rok odwzajemni¢ podarek z nadwyzka. Mozna by taka gre o prestiz uznaé za
rodzaj spotecznego ubezpieczenia, gdyby dobra krazyty w grupie. Jednakze potlacz
to nie tylko prestizowe obdarzanie si¢ dobrami, ale takze niszczenie dobr. W trak-

% E. Goffman, Spotkania, tham. P. Tomanek, Zaktad Wydawniczy ,,Nomos”, Krakéw 2010.
47 Por. B. Sutkowski, wyd. cyt., s. 222-223.

#R. Caillois, wyd. cyt., s. 45.

4 Por. E. Berne wyd. cyt., s. 142-143.

O T. Veblen, Teoria klasy prézniaczej, tham. J.i K. Zagorscy, PWN, Warszawa 1971.

51 B. Sutkowski, wyd. cyt., s. 231-232.
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cie uroczystosci prawdziwy Kwakiutl hazardzista mogt pognebi¢ przeciwnika, pa-
lac wlasne derki, wlasne narzedzia lub wtasna chate. Jak zauwaza Ruth Benedict,
nie mozna zweryfikowa¢ informacji, Zze potlacz, podobnie jak walki kogutow, mogt
przywies¢ publicznie pokonanego do samobdjstwa. W kazdym razie gry w spote-
czenstwach pierwotnych prowadzone byly o najwyzsza stawke, a uczestnikom da-
waty one satysfakcje kultywowania rytuatu®.

Na interesujacy aspekt potlaczu zwrdcita uwage Maria Flis, ktora za Lévi-
-Straussem porownuje potlacz Indian Ameryki Péinocnej do rytuatu obdarowywa-
nia si¢ prezentami z okazji $wiat Bozego Narodzenia. Indianie oddajq innym lub
niszcza swoje dobra materialne w celu ugruntowania wlasnego statusu spotecznego,
zgodnie z regula: im kto$ wigcej rozda lub zniszczy, tym jego pozycja w hierarchii
spotecznej jest wyzsza. Podobnie jest dzisiaj — zauwaza Maria Flis. Wiara, Ze ofiaro-
wanie drogich prezentow podnosi nasz prestiz, nie musi by¢ jednak jedynym moty-
wem naszego dzialania. Sa jeszcze inne motywy, np. che¢ sprawienia sobie samemu
przyjemnosci czy tez chg¢¢ zrekompensowania poczucia winy wynikajacej z tego, ze
zwykle nie poswigcamy bliskim wystarczajacej ilosci czasu i uwagi®.

Dualizm zabawy i struktur serio kwestionuje Johan Huizinga, a takze mysliciele
opisujacy zycie spoteczne, codzienne relacje migdzyludzkie w kategoriach rytuatow
badz gier interakcyjnych, m.in. Claude Lévi-Strauss, George Simmel, George Her-
bert Mead, Erving Goffman, Harold Garfinkel, Eric Berne czy Ludwig Wittgenstein.

Ludwig Wittgenstein zanegowat np. pozytywistyczne przekonanie, ze tylko
twierdzenia naukowe maja znaczenie. Jego zdaniem jezyka uzywa si¢ na wiele spo-
sobow, mowi si¢ w nim o nauce, religii czy sztuce. Nauka to tylko jeden ze sposo-
boéw opisywania $wiata, tylko jedna ,,gra jezykowa”. Gra jezykowa odzwierciedla
ludzka dziatalno$¢. ,,Proces uzywania stow [...] jest jedna z owych gier, za pomoca
ktorych dziecko uczy sie swego ojczystego jezyka. Gry te nazywacé bede grami
jezykowymi, stosujac tez czasem to okreslenie do jezyka prymitywnego. Procesy
nazywania blokow i powtarzania za kim$ wyrazow rowniez mozna uzna¢ za gry
jezykowe [...]. Gra jezykowa nazywac tez bedg cato$¢ ztozona z jezyka i z czynno-
sci, w ktore jest on wpleciony’**. Mozna uczestniczy¢ w naukowej grze jezykowe;j,
religijnej grze jezykowej, estetycznej grze jezykowej i wielu innych. Stowa czerpia
swe znaczenie z funkcji, jaka spelniaja w ramach gry jezykowej. Znaczenie stow nie
wynika ze stosunku do jakiego$ faktu atomowego, ale z ich uzycia. Stowa nie maja
specyficznej istoty ani nie odnosza si¢ do szczegélnego przedmiotu. Stowa moga
mie¢ wiele zastosowan, a ¢zg$¢ wspdlna tych zastosowan nazywa si¢ ,,rodzinnym
podobienstwem”. Tak jak cztonkowie rodziny bywaja do siebie podobni, ale nie
identyczni (poza bliznigtami jednojajowymi), tak tez jest ze stowami. Stowo ,,gra”

2 Por. R. Benedict, Wzory kultury, ttum. J. Prokopiuk, PWN, Warszawa 1966.

3 M. Flis, Obdarowujqc innych, dbamy rowniez o siebie, [w:] 1. Redlinska, Rozmowa z Mariq Flis,
www. rp.pl, 22.12.2007.

3 L. Wittgenstein, Dociekania filozoficzne, thum. B. Wolniewicz, PWN, Warszawa 2000, paragraf
7,s. 11-12.
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odnosi si¢ do gier planszowych, karcianych, meczow pitki noznej itp. Gry te nie
maja jakiej$ jednej, istotnej, wspodlnej cechy; tylko w roznych punktach wystgpuja
migdzy nimi podobienstwa. Gdy bierze si¢ jakie$ stowo i rozpatruje je w oderwaniu
od jego gry jezykowej, gdy ,,jezyk jedzie na wakacje”, wowczas powstaja problemy
filozoficzne. Stad wniosek, ze istote poje¢ powinno si¢ definiowa¢ w kontekstach,
w ktorych te pojecia wystepuja.

Wizyty towarzyskie, spotecznikostwo, zainteresowania intelektualne,
doksztatcanie, praktyki religijne, tworczos$¢ artystyczna itp., bedac zajeciami czasu
wolnego, nie musza by¢ zabawa — twierdzi Aleksander Kaminski®. Wiadystaw Ta-
tarkiewicz z kolei cenit tzw. psychiczne stany trzecie, ktore nie bedac ani praca, ani
zabawa, realizuja w petni kontemplacyjna naturg cztowieka, np. w przezyciu sztuki
lub w modlitwie®.

W naukach spotecznych, od publikacji Johna von Neumanna i Oskara Morger-
sterna ¥, w jezyku teorii gier probuje si¢ opisa¢ wszystkie niemal interakcje czto-
wieka, a nawet Boga. Steven J. Brams — na przyklad — Boga przedstawia jako racjo-
nalnego gracza maksymalizujacego swoje zyski w swoistym konflikcie interesow
z cztowiekiem *, Do jezyka teorii gier siggaja rowniez etycy, np. Jacek Hotowka®.

Ogodlna teoria gier, traktujaca o zasadach rozumnego postgpowania w celu roz-
strzygnigcia konfliktu interesow, funkcjonuje, opierajac si¢ na nast¢pujacych zato-
zeniach: kazda strona posiada egoistyczne preferencje, dazac do tego, aby wynik
konfliktu byl maksymalnie korzystny dla niej; preferencje wszystkich stron uczest-
niczacych w grze nie sa zgodne, czyli gracze pozostaja w konflikcie; preferencje
mozna przedstawi¢ liczbowo przez tzw. funkcjg uzytecznosci; przyjmuje si¢ prze-
swiadczenie o rozumnos$ci wszystkich graczy®. Warto zaznaczy¢, ze na gruncie roz-
nych dyscyplin przyjmuje si¢ réozne zatozenia gry. Na gruncie nauk politycznych
przyjmuje si¢ nastgpujace zatozenia: (1) w grze uczestnicza co najmniej dwie strony,
pozostajace ze soba w interakcjach; (2) gracze maja obiektywne interesy polityczne
i dobrze znaja interesy zarowno wtasne, jak i drugiej strony; (3) istnieje obiektyw-
na lub tylko subiektywna sprzecznos¢ interesow migdzy graczami; (4) gracze znaja
zarowno swoje strategie dziatania, jak i strategie przeciwnikow, przy czym przez
strategi¢ rozumie si¢ plan dzialania, wybrany przez gracza. Na og6t przyjmuje si¢

3 A. Kaminski, Czas wolny i jego problematyka spoleczno-wychowawcza, Ossolineum, Wroctaw
1965.

% W. Tatarkiewicz, O szczesciu, PWN, Warszawal985; tenze, Pisma zebrane, t. 2. Droga przez
estetyke, PWN, Warszawa 1972.

57J. von Neumann, O. Morgerstern, wyd. cyt.

58 S.J. Brams, Biblical Games. Game Theory and The Hebrew Biblie, Cambridge MA — London
2003.

% J. Hotdwka, Lukasz i Mateusz, ,,Studia Filozoficzne” 1985, nr 8-9.

¢ D. Probucka, O racjonalnosci wspoldziatania na bazie utylitarystycznej teorii moralnej, [w:]
J. Pawlica (red.), Etyka wspotdziatania, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 1993,
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Theory as a Theory of Conflict Resolution, Dordrecht 1974.
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istnienie dwu podstawowych strategii, strategi¢ pokojowa (zwana strategia wspot-
pracy, kooperacji, altruistyczna, migkka, gotebia czy kobieca; strategia ta jest funk-
cja zaufania gracza do swojego przeciwnika) oraz strategi¢ wojenna (zwana strate-
gia niekooperacyjna, rywalizacyjna, egoistyczna, konfliktowa, zdradziecka, twarda,
jastrzgbia czy meska); strategia wojenna jest wynikiem braku zaufania do partnera
— jej cecha charakterystyczna jest bezwzgledne dazenie do maksymalnej realizacji
wlasnych intereséw (nie tylko kosztem drugiej strony, ale czasem nawet za ceng po-
razki obu stron); (5) gracze wiedza, jakie beda wyniki gry, wynikajace z ,,przecigcia
sig¢ strategii”’; to pozwala im na dokonywanie racjonalnych wyboréw i optymalizo-
wanie decyzji, poniewaz wynik stanowi miar¢ wartosci, jaka uczestnik przypisuje
stanowi gry; (6) gracze wiedza, co wedtug ich hierarchii preferencji jest najbardziej
warto§ciowe, a co najmniej; wiedzg rowniez, jakie sa hierarchie preferencji innych
i do czego beda oni dazy¢; (7) dziatania stron, wykonywane réwnoczesnie badz se-
kwencyjnie, wspoélnie okreslaja wyniki gry; (8) dziatania i zachowania uczestnikéw
gry sa okreslane przez bardzo precyzyjne zasady gry, ktore sa $cisle przestrzegane
przez wszystkich jej uczestnikow; (9) uczestnicy gry dziataja racjonalnie, co w ra-
mach teorii gier oznacza, ze ich celem nie jest wyeliminowanie drugiej strony, ze
znaja hierarchi¢ swoich preferencji oraz preferencji drugiej strony i daza do maksy-
malizacji spodziewane]j uzytecznosci, to znaczy do maksymalnej realizacji swych
celow, pod warunkiem ze pozostali uczestnicy zachowuja si¢ tak samo®!.

Na gruncie etyki — jak zauwaza Jacek Hotowka — ,teoria gier ujawnita zagad-
kowy i niepokojacy zwiazek migdzy mozliwo$cig narzucania swojej woli innym
a poczuciem moralnym. Narzucanie swej woli to w krancowym przypadku tamanie
prawa, przemoc, podboj, znegcanie si¢ nad bezbronnymi itd., czyli zachowania wy-
wolujace moralne potepienie”. Zwiazek ten jest dwustronny. Zwycigstwa odnoszone
wbrew poczuciu moralnemu sa kosztowne i potencjalnie nietrwate. Spostrzegl to
Juliusz Cezar —,,co mieczem zostato zdobyte, musi by¢ mieczem bronione”. Dlatego
w ,.konfrontacji sity z moralnoscia zadna strona nie ma zwykle bezwzglednej prze-
wagi. Sita woli, intelektu, pieniadza i wladzy wywoluje zmiany spoteczne, ekono-
miczne i polityczne. Poczucie moralne wyznacza im wiasciwe granice”**. Biorac po-
wyzsze pod uwage, Jacek Hotdéwka wymienia nastgpujace zalozenia gry: (1) gracze
postegpuja racjonalnie w tym sensie, ze kazdy stara si¢ sobie pomagaé, a innym nie
szkodzi¢; (2) kazdy ma szansg obrony przed uzyskiwaniem maksymalnej wygranej
przez partnera, przy wilasnej niskiej wygranej; (3) zaden gracz nie blokuje wynikow
na minimalnych wyptatach ani nawet na poziomie maximinu; (4) gra nie jest nie-
skonczonym ciagiem ruchow ani gra wielkiej liczby graczy jak gra bez zagrozen;
(5) gra nie opiera si¢ na zatozeniach normatywnych badz arbitralnych; (6) gra nie
wymaga przyjecia porozumienia o kooperacji lub koordynacji; (7) gra nie wymaga
transformacji jednej gry w inng®.

' Por. Z.J. Pietras, Decydowanie polityczne, PWN, Warszawa — Krakow 1998, s. 193-194.
2 J. Hotowka, wyd. cyt., s. 47.
% Tamze, s. 57.
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Gry, w powyzszym rozumieniu, mozna podzieli¢ w zaleznos$ci od liczby graczy
na dwu- i wieloosobowe. Ze wzgledu na sume gry — gry sytuuja si¢ w przedzia-
le od pelnej zgodnos$ci graczy (gra o sumie jeden, gry wspolpracy, np. dziatania
w kierunku ochrony srodowiska) poprzez czg$ciowa zbiezno$¢ do gier o pelnym
przeciwienstwie hierarchii preferencji (gry o sumie zerowej, petny konflikt, walka).
W grach o sumie niezerowej wygrana jednej ze stron nie prowadzi automatycznie
do proporcjonalnej przegranej drugiej strony, tak jak ma to miejsce w grach o sumie
zerowej. Gra o sumie niezerowej moze sktania¢ uczestnikoéw do wspotpracy lub do
przyjmowania postaw rywalizacyjnych. Trudnoscia tego typu gier, mimo obustron-
nej wygranej lub przegranej, jest ewentualna dysproporcja wygranej lub przegrane;j.
Klasycznym przyktadem gry niekooperacyjnej o sumie niezerowej, jest ,,dylemat
wigznia”®. Dylemat ten mozna przedstawi¢ nastgpujaco: w oddzielnych celach
dwoch wieznidw zeznaje w sprawie o przestepstwo, za ktére grozi im niewielki
wyrok. Ale obaj na sumieniu maja powazniejsze przestgpstwa, o ktorych sledczy
nie wie. Kazdy z wigzniow moze liczy¢ na nadzwyczajne ztagodzenie kary, o ile
wyda wspolnika 1 pod warunkiem, ze ten drugi nie postapi tak samo. Milczenie
obu daje im niewielki wyrok. Wigzniowie musza rozwazy¢, przede wszystkim, czy
moga sobie wzajemnie ufa¢ oraz czy powinni dla wspdlnego dobra wspotpracowac
i milczeé, czy tez wybra¢ strategie egoizmu. Konsekwencja strategii egoizmu (obaj
wybieraja zdradg) jest, Zze zostaja skazani na dlugie lata wigzienia®. Dylemat wigz-
nia to kwestia tego, czy racjonalnie (egoistycznie) myslacy gracz moze pdj$¢ na
wspolprace ze swym partnerem-rywalem, liczac na jego wzajemnosc¢, w sytuacji gdy
brak takiej wspoltpracy daje kazdemu wigksze bezposrednie korzysci niz wspolpra-
ca, gwarantujaca obu stronom pewny, ale mniejszy zysk. Czy mozna mie¢ zaufanie
do egoisty? Czy w $wiecie egoistow moga mie¢ miejsce zachowania kooperacyjne,
gdy rozum zdaje si¢ podpowiadac, ze brak kooperacji jest bardziej racjonalny?

Teoria gier pozwala nie tylko obliczy¢ ostateczny wynik (osiagnigty rezultat),
ale tez definiowac strategi¢ stosowana przez kazdego z graczy. Dzigki temu mamy
wglad w to, jak dany gracz widzi zastana sytuacje, jak ocenia prawdopodobienstwo
zaistnienia okreslonej zalezno$ci w przysztosci, jak postrzega istniejace relacje mig-
dzy graczami, jak ocenia wlasne postawy i postawy innych oraz jak ocenia wtasne
prawa i korzysci na tle przywilejow i korzysci innych uczestnikow gry.

Dylemat wigznia koresponduje z inna wersja gry zbiorowej — z ,,dylematem
wspolnego pastwiska”. Sytuacja wyjsciowa jest nastgpujaca: istnieje pastwisko be-
dace wilasnoscia publiczna, na ktorym 20 rolnikéw z pobliskiej wsi ma prawo wy-
pasa¢ swoje bydto. Na poczatku kazdy z nich ma jedng krowe na pastwisku (w su-
mie 20 krow), a pastwisko moze wyzywi¢ do 25 krow, nie tracac swojej zdolnosci
regeneracyjnej. Jezeli liczba krow przekroczy 25, to trawy bedzie ubywaé w tempie

64 Szerzej na ten temat pisze np. E. Plonka, Wyktady z teorii gier, Wydawnictwo Politechniki Slaskiej,
Gliwice 2001.
% Por. Z.J. Pietras, wyd. cyt., s. 229-248.
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5% z kazda nowo przyprowadzona krowa. Jezeli jeden z gospodarzy umiesci na tym
pastwisku swoja druga krowe, to bedzie mial dwie krowy wazace w sumie 2000 kg
(przy zalozeniu, ze krowa wazy 1000 kg). Wowczas inny rolnik, widzac oczywiste
korzys$ci sasiada, rowniez postanawia zaprowadzi¢ na pastwisko swoja druga kro-
we. Podobnie postapia pozostali. Dopoki liczba krow na pastwisku nie przekroczy
25, wszystko (formalnie) bedzie w porzadku. Nikt nie straci w stosunku do sytuacji
wyjsciowej, a pigciu gospodarzy uzyska dodatkowe korzysci. Problem pojawi si¢
przy 26 krowie, poniewaz efektywnos$¢ pastwiska spadnie (o 5%). Na kazda krowg
bedzie przypadac¢ trochg mniej paszy. Od tego momentu kazdy rolnik, ktoéry nie ma
drugiej krowy na pastwisku, traci w stosunku do sytuacji wyjsciowej. W celu wy-
réwnania strat pozostali rolnicy rowniez postanawiaja przyprowadzac na pastwisko
druga krowe, co przyspiesza proces dewastacji pastwiska i utraty wagi krow. Po
wprowadzeniu 33 krowy okazuje si¢, ze dwie krowy na pastwisku waza tacznie
mniej niz wazyta jedna na samym poczatku. Od tego momentu wszyscy tracq w sto-
sunku do sytuacji wyjsciowej. Oczywiscie najwigcej traca ci gospodarze, ktorzy
maja na pastwisku tylko jedna krowg. Dlatego tez prawdopodobnie nie zawahaja sig
wprowadzi¢ na pastwisko dodatkowych sztuk, az znajdzie si¢ tam 35 kréw. Kolejna
wprowadzona na pastwisko krowa (36) spowoduje, ze wszystkie wychudzone kro-
wy padna. W rezultacie wszyscy straca wszystko®.

Patowy charakter dylematoéw ,,wigznia” i ,,wspolnego pastwiska” uzmystawia
stabe strony strategii gier niekooperacyjnych. Potencjalnym rozwiazaniem moze tu
by¢ proba przeksztatcenia gry niekooperacyjnej w gre kooperacyjna — proba zasta-
pienia strategii maksymalizujacych indywidualnie pozadane wyniki strategia dzia-
tan prowadzacych do wynikow jednoczesnie korzystnych dla obu stron, przy czym
porozumienie co do strategii kooperacyjnej nie musi by¢ uzyskane w sposéb jaw-
ny. Porozumienie to moze przyja¢ rozne postacie, np. posta¢ cichej zmowy (poza-
werbalnego porozumienia, w sytuacji gdy jakiekolwiek inne porozumienie nie jest
mozliwe). Rezygnacja z indywidualnej racjonalnosci na rzecz wspotdziatania, ktére
uwzglednia interesy obu stron w rownym stopniu, moze by¢ recepta na dylematy
gier 1 dziatan zbiorowych®’.

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, ze zasada wzajemnosci, rozpatrywana w ka-
tegoriach norm zycia spotecznego, sktaniajaca ludzi do symetrycznego zachowania,
jest istotnym warunkiem réznego rodzaju gier. Parafrazujac Petera Vardy’ego i Pau-
la Groscha, mozna twierdzi¢, ze jednostki moga gra¢ ze soba na zasadzie wzajem-
nych korzysci: spotecznych, uznaniowych, ekonomicznych lub politycznych®.

% G. Hardin, The tragedy of the commons, ,,Science” vol. 162, 13.12.1968. Por. E. Hankiss, Pu-
tapki spoteczne, tham. T. Kulisiewicz, ,, Wiedza Powszechna”, Warszawa 1986; M.K. Mlicki, Konflikty
spoteczne: putapki i dylematy dziatan zbiorowych, Instytut Filozofii i Socjologii PAN, Warszawa 1992.

¢ D. Probucka, O racjonalnosci wspoldziatania na bazie utylitarystycznej teorii moralnej, [w:]
J. Pawlica (red.), Etyka wspoldziatania, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 1993,
s. 98.

% P. Vardy, P. Grosch, Etyka, thum. J. Lozinski, ,,Zysk i S-ka”, Poznan 1995, s. 135-136.
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GAMES AND RECIPROCITY

Summary: This paper presents the issue of reciprocity in the context of games. Reciprocity is
one of the central problems of numerous concepts explaining social relations. It starts from the
ancient principle of reciprocity (do ut des — I give that you may give) and end with contempo-
rary theories of interactionism, theories of social exchange or the philosophy of the meeting.
What is common in various concepts of games is a condition of reciprocity. The principle of
reciprocity holds a prominent position in various concepts of games. There are various con-
cepts of reciprocity and various concepts of principle of reciprocity. Regarding concepts of
games, the principle of reciprocity may be expressed as the norms of the social life inducing
the people to symmetrical behavior.

Keywords: games, reciprocity, principle of reciprocity.



