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«DYLEMAT WIEZ'NIA» W KONTEKSCIE TEORII GIER

Artykut analizuje jeden z najpopularniejszych modeli teorii gier — dylemat wigznia. Autor wychodzi
poza sztywne ramy modelu matematycznego. Ukazuje mozliwy wplyw roinych aspektow na przebieg gry.
Najistotniejsza okazuje sig iterowana (powtarzalna) forma gry. Dzigki niej mozliwe jest uzyskanie w grze
rownowagi opartej na kooperacji.

Wstep

Dylemat wig¢znia jest jednym z najpopularniejszych modeli wypracowanych przez
teori¢ gier. Ilustruje on pojecie dylematu spotecznego. Dylematy spoteczne sg sytuacjami,
w ktorych wystepuje silny konflikt intereséw, i zarazem sytuacjami, w ktorych kazdy,
z biorgcych w nich udzial, aktorow wptywa na bieg zdarzen, alokacje zyskow 1 strat,
ale w stopniu niewystarczajacym, by tylko wlasnymi dzialaniami bieg ten uczyni¢ dla siebie
korzystnym [3, s. 244]. Sytuacje spoleczne majg posta¢ dylematéw w nast¢pujacych okolicz-
no$ciach, gdy wsrdd réznych dostgpnych dla aktora dziatan istnieje takie dziatanie, ktore
maksymalizuje jego wystany interes, ale jesli wszyscy aktorzy wybiorg dzialanie maksymali-
zujace wilasny interes, to wszyscy beda mie¢ gorzej, niz wtedy, gdyby wszyscy wybrali za-
chowanie niezgodne z maksymalizacjg wlasnego interesu [3, s. 244].

Geneza jego nazwy «dylemat wigzniay» jest historia o dwdch aresztowanych przestep-
cach, na ktorych prokurator usituje wymusi¢ przyznanie si¢ do popetnionej wspdlnie cigzkiej
zbrodni. Przestuchiwani sg oddzielnie, ale wiedza, ze kazdemu z nich sktadana jest taka sama
propozycja. Prokurator proponuje kazdemu, aby przyznat si¢ do przestepstwa i zostal swiad-
kiem koronnym — wowczas zostanie zwolniony, a jego kompan dostanie wysoki wyrok. Jesli
si¢ nie przyzna, a zrobi to jego kompan, wowczas bedzie odwrotnie. Jesli obaj si¢ przyznaja
dostang wyroki $rednio cigzkie, a jesli konsekwentnie obaj nie beda si¢ przyznawac, to obaj
dostang tagodny wyrok za inne przest¢pstwo, ktore prokurator jest im w stanie udowodnic.

Sytuacje taka mozna przedstawi¢ na schemacie (tabela).

Tabela. — Matryca gry «dylemat wiezniay

G Gracz B

racz A - :
wspoOlpraca konfrontacja

wspotpraca z :

konfrontacja 3 E

Zrodlo — opracowanie wlasne

Relacje miedzy warto$ciami wyplat przedstawiaja si¢ nastgpujaco: a < b < ¢ < d.
Powyzszy schemat przedstawia symetryczng wersje tej gry. Gra symetryczna to taka gra,
w ktorej relacje migdzy interesami gracza A w stosunku do gracza B sg takie same, jak relacje
migdzy interesami gracza B w stosunku do gracza A [3, s. 255]. Czesto zdarza si¢, ze nomi-
nalnie jednakowe wyptaty maja r6zng warto$¢ dla poszczeg6lnych graczy [1, s. 123].
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Wigzniowie majg do wyboru dwie mozliwosci dzialania: wspdtprace z drugim wigz-
niem (nie przyznanie si¢ do winy) lub konfrontacj¢ z nim (przyznanie si¢). Kombinacja zasto-
sowania tych dwu mozliwosci przez obu graczy, daje kazdemu z nich cztery mozliwe
do osiagniecia wyniki:

1) nagrod¢ (wyptata c) za wspdlprace — jesli obie strony wybiorg strategie¢ wspolpracy;

2) pokus¢ (wyptata d) jednostronnego zwycigstwa — wybranie strategii konfrontacyj-
nej, gdy druga strona wybierze strategi¢ wspotpracy;

3) zagrozenie (wyplata a) — wybranie strategii wspotpracy, gdy druga strona wybierze
strategi¢ konfrontacji;

4) kare (wyptata b) — wybranie przez obie strony strategii konfrontacji [10, s. 39; 9, s. 206].

Istotg dylematu wieznia jest sprzeczno$¢ migdzy racjonalnoscia indywidualng, a racjo-
nalno$cig grupowa [8, s. 47]. Punkt rownowagi Nasha znajduje si¢ w polu zdrada/zdrada. Jest
on jednak nieefektywny, obaj gracze bowiem mogliby osiggnac¢ lepszy wynik gdyby zdecy-
dowali si¢ na wspotprace [5, s. 212]. Ponadto jesli obaj gracze zdradza, znajda si¢ w gorszej
sytuacji, niz gdyby ze sobg wspoipracowali [5, s. 212]. Z drugiej strony chociaz wspotpraca
jest korzystna dla obu stron, to wybor strategii wspotpracy nie zapewnia rownowagi. Kazda
ze stron moze zwigkszy¢ swoj zysk wybierajac zdrade 1$¢ na wspotprace z prokuratorem. Dy-
lemat wig¢znia jest wynikiem niemoznosci skladania przez wigznidw wiarygodnych obietnic
[4, s. 72]. Zaden z graczy nie moze maksymalizowaé swojej wyplaty, jesli nie bedzie mial
mozliwo$ci zaufania partnerowi. Dla obu graczy zdrada jest zachowaniem dominujacym,
ale jej zastosowanie nie prowadzi do optymalnego rozwigzania tej gry [5, s . 212-213]. Prob-
lem 1 paradoks dylematu wi¢Zznia polega nie na tym, ze kazdy z graczy nie wie co najlepiej
stuzy jego interesom. Polega na tym, ze wtasnie to wie [4, s. 61]. Oplaca si¢ obiecaé, ze be-
dzie si¢ wspolpracowac i nie dotrzymac stlowa. Dla strony obierajacej strategi¢ gry, istotne
jest zaangazowanie we wspolprace drugiej strony, ale rOwniez zaangazowanie wtlasne. Jezeli
mozna liczy¢ tylko na zaangazowanie si¢ jednej strony, to wynikiem gry jest brak zaangazo-
wania obu stron [4, s. 70].

Powyzszy rysunek przedstawia gre «jednorazowa» — incydentalng sytuacje w ktorej
zaangazowane strony dokonujg jednorazowych wyboréw zachowan, po czym relacja mig-
dzy stronami ulega zakonczeniu, przynajmniej jesli chodzi o kwestig¢, ktorej dotyczyt kon-
flikt. Czestokro¢ jednak interakcja miedzy stronami trwa dlugo, a gra jest wielokrotnie po-
wtarzana (iterowana). Kazda ze stron wielokrotnie podejmuje decyzj¢ o wybraniu jednej,
badz drugiej strategii.

Niestychanie istotng kwestig jest to, jak powazne konsekwencje wywotuje konfron-
tacja interesOw graczy w jednej rundzie gry iterowanej. Jak istotne efekty moze przyniesé
réwnoczesne wybranie przez jedng strong wspolpracy, a druga konfrontacji. Czy nie pociag-
nie za sobg tak powaznych strat dla tej pierwszej, ze moze spowodowac jej wyeliminowanie,
zakonczenie gry. Powyzsze uwarunkowanie skorelowane jest z wartosciami wynikow, jakie
przynosi obranie jednej, badz drugiej mozliwosci dziatania, a zwlaszcza wzajemnymi relacja-
mi tych wynikow. Czy gracz ma wybdr migdzy wigkszym, badZz mniejszym zyskiem, albo
wiekszg lub mniejszg stratg, czy miedzy zyskiem i stratg, a moze stratg i brakiem zysku, badz
zyskiem i brakiem zysku? Jaka jest rozpig¢tos¢ mozliwych do uzyskania wynikow? Im ta roz-
pietos¢ jest wigksza, tym gracz jest bardziej zdeterminowany, aby uzyska¢ wyzsza wyptate
badzZ unikna¢ straty.

Gra powoduje wzajemng zalezno$¢ biorgcych w niej udziat graczy. Ich decyzje musza
by¢ podejmowane z uwzglednieniem dzialan drugiej strony [8, s. 46]. Jest to istotne zwla-
szcza w warunkach gry wielokrotnie powtarzanej. Kazda ze stron, planujac wlasne posunig-
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cia, musi bra¢ pod uwage, mozliwe zachowania drugiej strony, powtarzalnos$¢ gry i perspek-
tywe jej zakonczenia — jej istnienie, badz brak. W warunkach gry iterowanej istotna staje si¢
nie tylko terazniejszo$¢, ale takze przesztos¢ 1 przysztos$¢. Pojawia si¢ historia posunie¢ podje-
tych przez strony w poprzednich rundach. Nabyte przez strony, podczas gry, doswiadczenie
ma wpltyw na kolejne decyzje graczy. Analiza przebiegu gry pozwala «uczy¢ sie» partnera,
stosowanej przez niego taktyki. Umozliwia konstruowanie wiasnej taktyki [3, s. 260]. dopaso-
wywanie jej do ewentualnych zmian taktyki partnera. Gracze starajg si¢ przewidzie¢ poten-
cjalne konsekwencje swoich dziatan i mozliwe reakcje drugiej strony na wtasne zachowanie.

Pojawia si¢ mozliwos$¢ planowania prowadzenia gry w sposob wariantowy, uwarunko-
wany wczesniejszymi zachowaniami drugiego gracza, i oczekiwaniami dotyczacymi jego za-
chowania w przysztosci [11, s. 539]. Niezmiernie istotna jest, zdolnos¢ 1 sktonnos$¢ do po-
strzegania przez strony sytuacji, w jakiej funkcjonuja, w sposob perspektywiczny. Mozna
0 niej mowi¢, gdy strona potrafi 1 usituje maksymalizowaé uzyskiwane wyniki, nie w oparciu
o jedng decyzje, ale o sekwencje¢ decyzji. W warunkach iterowanej gry nieskonczonej zaczy-
naja mie¢ sens wybory, nie zawsze najkorzystniejsze dla danego gracza w kréotkim okresie
czasu, natomiast w wypadku, skutecznego porozumienia si¢ i wspoldziatania stron, mogace
przynies¢ dobre efekty w okresie dlugim. O ile w warunkach gry jednorazowej gracze zwykle
staraja si¢ osiagnaé wszystko, co jest mozliwe do zdobycia, o tyle w sytuacji gry iterowane;j
moga zachowywac si¢ odmiennie.

Zadawalajg si¢ mniejszymi od maksymalnych korzysciami, majagc $wiadomos¢ wpty-
wu, jaki ich obecna decyzja wywrze na zachowanie drugiej strony i wielko$¢ mozliwych
do osiaggnigcia korzysci w kolejnych rundach gry [11, s. 545]. Stad tez zasada wybierania stra-
tegii zdrada/zdrada do$¢ powszechna przy grze jednorazowej, przy grze iterowanej czesto ule-
ga zmianie. Zwlaszcza, jesli wiaze si¢ z ciaglym uzyskiwaniem przez obie strony nie
nizszych, w poréwnaniu ze strategiami wspotpracy, wynikéw dodatnich, ale wynikow
ujemnych. Szczegolnie, jesli te wyniki kumuluja si¢, ciagle wzajemne zdradzanie doprowa-
dzi¢ moze do obopodlnego zrujnowania si¢ stron. Pojawia si¢ mozliwo$¢ prowadzenia gry
w stanie rOwnowagi opartej o kooperacje¢. Jest to tym bardziej mozliwe, im:

1) mniejszy jest konflikt miedzy interesem wiasnym kazdej ze stron a interesem wspdlnym;

2) wigksza jest nagroda za kooperacj¢, w przypadku wzajemnej kooperacji,

3) wicksza jest kara za niekooperacj¢, w przypadku obustronnej nie kooperacji;

4) mniejsza jest kara za nieodwzajemniong kooperacj¢, w przypadku gdy jedna strona
kooperuje a druga — nie;

5) mniejsza jest nagroda za jednostronny indywidualizm (wyplata pokusy) [ 3, s. 258-9].

Za najlepszg strategi¢ shuzaca oparciu rozgrywania gry «dylemat wi¢znia» na koope-
racji uznaje si¢ strategi¢ «wet za wet» (tit for tet), inaczej strategi¢ retaliacji. Sprowadza si¢ ona
do dwoch prostych zasad. W pierwszej rundzie gry nalezy wspotpracowac, a w kazdej nastep-
nej wybiera¢ takie zachowanie, jakie wybrat przeciwnik w poprzedniej rundzie [5, s. 214].
Trzeba zatem odwzajemnia¢ zarowno zachowania kooperacyjne, jak i niekooperacyjne part-
nera. Nie nalezy dokonywac na poczatku gry wyboru rywalizacyjnego, poniewaz na og6t pro-
wadzi to do checi rewanzu 1 tym samym do eskalacji konfliktu. Odwet powinien by¢ brany
tylko po zdradzie drugiej strony. Przy czym gracz powinien by¢ przygotowany na przebacze-
nie odstepstwa od wspodtpracy po przeprowadzeniu tylko jednego odwetu [3, s. 261-262; 5, s. 214].
Zaznaczy¢ nalezy, iz strategia ta winna by¢ stosowana tylko, jesli prawdopodobienstwo ro-
zegrania kolejnej rundy gry, przekracza 2/3 [5, s. 214]. W interakcji z drugg strong nalezy
unika¢ dzialan wyrafinowanych, rozwini¢tych i skomplikowanych. Prowadzi¢ one moga
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do mylnych interpretacji intencji, nieporozumien i tym samym utrudniac¢ osiggni¢cie wspot-
pracy [3,s. 261-262].

Skuteczno$¢ oparcia gry na strategii retaliacji, jako srodka sktaniajacego strony
do wspolpracy wynika z kilku jej cech. Strona dziatajaca wedtug tej strategii nigdy nie zdra-
dza pierwsza, strategia ta zatem nie moze sta¢ si¢ podstawg eskalacji konfliktu. Odwet brany
jest dopiero po odstepstwie od kooperacji, kara za brak wspotpracy jest natychmiastowa.
O skutecznosci strategii decyduje zwtaszcza zawarty w niej mechanizm wybaczania zdrady,
ktory, co bardzo istotne, jest oparty na nasladowaniu ruchow drugiej strony. Sednem strategii
wet za wet jest karanie za naruszanie zasad wspolpracy w sposob na tyle dotkliwy, aby dys-
cyplinowa¢ drugg strone do wspotpracy i jednoczesnie na tyle umiarkowany, aby mimo za-
stosowania kary, mozliwy byl powr6t do wspotdziatania stron. Strategia ta jednoczesnie na-
gradza i karci. Daje mozliwo$¢ powrotu w kazdej chwili do wspolpracy, jesli tylko druga stro-
na zrobi to samo. Co niezwykle istotne strategia ma jasne, czytelne zasady [5, s. 215]. Dzieki
temu moze by¢ stosowana nawet gdy strony nie maja mozliwosci komunikowania si¢. Postg-
powanie wedlug niej, bez watpliwosci, winno by¢ odczytywane jako potaczenie grozby i obiet-
nicy (stwierdzenie —«jak ty bedziesz wspotpracowat to i ja bedg wspodtpracowaty) [2, s. 47].

Strategia ta nie jest w zaden sposéb elitarna, moze by¢ stosowana przez obie strony.
Szczegolnie, jezeli gra jest symetryczna, to strategia wet za wet, ma tak samo silne oddziaty-
wanie na obie uczestniczace w grze strony. Wzajemne stosowanie strategii reatliacji a nawet
jedynie potencjalna mozliwo$¢ jej zastosowania stwarza bodzce do wspotdziatania. Pozwala
na osiggni¢cie wysokiego stopnia rOwnowagi w relacjach pomigdzy graczami [7, s. 31; 8, s. 47].

Istotnym warunkiem, ktory musi by¢ spelniony jest to, aby gra nie miata oznaczonego
konca, a takze korzy$¢ uzyskana przez jedng strong poprzez odstepstwo od wspotpracy w jed-
nej rundzie gry byla o wiele mniejsza od strat wynikajacych z rozkrgcenia spirali kolejnych
naruszen wspotpracy [11, s. 574]. Pamigta¢ nalezy, iz, jesli liczba powtérzen gry jest znana,
jedna ze stron moze celowo kooperowaé, aby do kooperacji sktoni¢ partnera, a w ostatnich
rundach wybra¢ zdradg, liczac na to, ze partner dalej bedzie kooperowat [3, s. 260].

Zaznaczy¢ nalezy, iz reakcje na zachowania kooperacyjne lub niekooperacyjne maja
pewne prawidlowosci, zalezne od tego, w ktorym momencie gry, te zachowania majg miejsce.
Znacznie wiece] wyborow kooperatywnych obserwuje si¢, gdy w grach iterowanych gracz
rozpoczyna od wyboréw indywidualistycznych, stopniowo zwigkszajac liczbe¢ wyborow koope-
ratywnych, niz wtedy, gdy zaczyna od kooperacji, stajac si¢ w miar¢ uplywu czasu coraz bar-
dziej rywalizacyjny. W wigkszym stopniu gracz biorgcy udzial w grze jest sktonny wspot-
pracowac z «nawrdéconym grzesznikiemy» niz ze «$wigtymy» ktdry zaczat grzeszy¢ [ 3, s. 262].

Niezwykle istotnymi wskazéwkami co do mozliwego zachowania stron w przebiegu
gry iterowanej jest ich reputacja i wiarygodno$¢. Reputacja to sposéb w jaki dana strona jest
postrzegana, ugruntowana opinia o sposobie jej zachowania w okreslonych sytuacjach.
Wiarygodnos$¢ okreslic mozna jako cechg¢ strony, wyrazajaca si¢ w poziomie zaufania, do jej
deklaracji odno$nie wlasnego zachowania. Wiarygodno$¢ moze wynika¢ z wlasciwosci posia-
danych przez strong, lub jej tylko przypisywanych, moze tez by¢ emanacja sytuacji w jakiej
strona funkcjonuje, badz wszystkich wspomnianych okolicznos$ci tacznie.

Reputacja 1 wiarygodnos$¢ sa stopniowalne. Moga by¢ ugruntowane mocniej lub sta-
biej. Moga rowniez ewoluowac, zmienia¢ si¢ w czasie. Strony moga przystapi¢ do gry z ok-
reslong wiarygodnoscia i reputacja, 1 stara¢ si¢ w oparciu o nie prowadzi¢ gre, liczac na ok-
reslone zachowania drugiego gracza. Zachowanie gracza pod czas gry réwniez ma wplyw
na jego reputacj¢ i wiarygodno$¢. Gra iterowana umozliwia jej uczestnikom poprzez wtasne
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postepowanie kreowanie 1 podtrzymywanie swojej reputacji oraz uzyskiwanie i poprawianie
wiarygodnosci.

Uzyskanie wiarygodnosci sprowadza si¢, do wywotania u drugiej strony przekonania,
ze w okreslonych warunkach, dokona si¢ wyboru danego sposobu zachowania, bedzie si¢ po-
stepowato zgodnie z wlasnymi deklaracjami. Sedno wiarygodnos$ci tkwi w wykazaniu wtasnej
determinacji, aby druga strona nie miata watpliwosci, ze zamierza si¢ prowadzi¢ gre w okres-
lony sposob. Efekt taki mozna osiagna¢ poprzez podjecie, jeszcze przed rozpoczeciem gry,
oraz podczas jej trwania, dziatan wpisujacych si¢ w deklarowane zachowanie, majacych przy
tym charakter nieodwracalny, takich z ktérych wycofanie si¢ byloby trudne lub nieoptacalne.
W dylemacie wigznia aby podnie$¢ wtasng wiarygodno$¢, ze bedzie si¢ trwale trzymato stra-
tegii wspotpracy, mozna w jaki$§ sposob obnizy¢ wlasng wyptate pokusy. W przypadku, jesli gra
ma charakter iterowany mozna przyjmowac niskie wyptaty w kilku pierwszych rundach gry.

Powtarzalno$¢ gry prowadzi do nawigzania relacji migdzy bioragcymi w niej udziat
graczami [4, s. 62]. Dlugoterminowy charakter tych relacji, brak okre$lenia ich kresu, impli-
kuje konieczno$¢ koegzystencji stron a ta ugruntowuje dalsze utrzymywanie wspomnianych
relacji 1 ich jako$¢, charakter. Utrwalenie stosunkoéw i zacie$nienie wspotpracy migdzy stro-
nami, obniza prawdopodobienstwo dazenia do odstgpienia od gry przez ktorgkolwiek
ze stron. Iteracja gry, moze zatem sta¢ si¢ podtozem nawigzania i zacie$nienia wspolpracy,
co z kolei przyczynia si¢ do utrwalenia wzajemnych relacji miedzy stronami, powoduje,
ze wspoOtpracuja one caly czas i gra trwa nieprzerwanie. Wzmocniona zostaje powtarzalno$¢
1 nieskonczono$¢ gry [4, s. 62]. Nastepuje pozytywne sprzezenie zwrotne. Zaaranzowanie, na-
wet na site, odgornie, metodami administracyjnymi relacji mi¢dzy stronami w formie nie-
skonczonej gry iterowanej sprzyja utrwaleniu 1 poprawie stosunkoéw miedzy graczami, cza-
sem wrecz t¢ poprawe wymusza, nawet jesli genezg nawigzania tych stosunkéw nie byty kon-
takty oparte na przyjazni.

Bardzo istotny jest poziom trwato$ci wzajemnych relacji 1 jego postrzeganie przez obie
strony. Rzutowa¢ ono moze na dtugos¢ gry i jej nieskonczonos¢. W wypadku, gdy pojawi si¢
mozliwo$¢ zakonczenia gry, obie strony moga zaczaé dostrzega¢ korzys$ci ptynace z ograni-
czenia wspotdziatania. Mogg nawet zacza¢ dziala¢ w kierunku ograniczenia wspotdziatania
z obawy o to, ze druga strona tez tak zaczyna postrzega¢ sytuacj¢. Sama mozliwos¢ postrze-
gania w ten sposob sytuacji przez ktdras ze stron moze wptynaé na ograniczenie wzajemnego
zaufania, pogorszenie stosunkéw i odejscie os strategii wspotpracy.

Wazng kwestig jest forma nawigzywania i realizacji, ujetych w forme gier iterowa-
nych, stosunkoéw dlugoterminowych. Moga one mie¢ posta¢ klasycznych kontraktéw sforma-
lizowanych, wigzacych umow prawnych, badz kontraktow relatywnych — opartych o zaufanie
porozumien mig¢dzy stronami. Realizacja kontraktow relatywnych nie jest wymuszana przez
ewentualne postgpowanie sagdowe, ale oparta o wspolng wolg obu stron, ugruntowang potrze-
ba prowadzenia ze sobg interesow, utrzymywania dobrych kontaktéw [4, s. 85]. Czesto kon-
trakt relatywny jest wynikiem konieczno$ci dopasowania si¢ stron do istniejacych okoliczno-
$ci, warunkow, w jakich przyszto im wspotfunkcjonowac.

Zabezpieczenie przed odstepstwem od wspodlpracy, strony kontraktu relatywnego
moga uzyskaé poprzez doprowadzenie do sytuacji w ktorej, kazdej z nich bardziej bgdzie si¢
oplacato przestrzega¢ porozumienia, niz je ztamac¢. Najlepszym zabezpieczeniem jest szczere
przekonanie obu stron, ktore uczestnicza w grze, ze bedzie ona dalej powtarzana [4, s. 92].

Dobre funkcjonowanie kontraktéw relatywnych czesto jest zalezne od witasciwej re-
dystrybucji uzyskanej wspodlnie, w ramach gry opartej o zaufanie, korzysci. Najlepszym wyj-
sciem jest sytuacja gdy, mozna jg podzieli¢ po rowno. Sytuacji takiej odpowiada symetryczny
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rozktad wyptat w grze. Zawieranie 1 realizacja kontraktow relatywnych migdzy nieréwnymi
sobie stronami nie jest niemozliwe, ale trudniejsze. Mozliwy jest na przyklad, za obopolna
zgoda, podzial proporcjonalny do posiadanej przez strony silty, lub poziomu dokonanego
przez kazda ze stron wktad inwestycyjnego w dane przedsigwzigcie, poniesionych na nie na-
ktadoéw. Jeszcze trudniejsza sytuacja wystepuje, jezeli proporcja sily, jaka dysponuja obie
strony, ulega zmianie w czasie gry, a jedna lub obie z nich chca, aby znalazto to odbicie
w warunkach redystrybucji uzyskiwanego dobra.

Podsumowanie

Powigzane ze soba uwarunkowania: iteracja, wzajemna zalezno$¢ stron i nie oznacze-
nie konca gry, wydatnie podnosza szans¢ na osiggnigcie stanu rownowagi gry opartego na ko-
operacji. Mozliwo$¢ zastosowania strategii wariantowych oraz posiadanie okreslonej repu-
tacji 1 wiarygodnosci, pozwala na rozszerzenie zakresu rozwigzan zapewniajacych rownowa-
ge w grze. Staje si¢ mozliwe ustalenie zasad koegzystencji stron, wypracowanie swoistego
modus vivendi w dtugim okresie czasu. Uwarunkowania dylematu wi¢znia powodujace jego
nierozwigzywalno$¢ moga by¢ zmienione. Kluczem do rozwigzania dylematu wig¢znia jest do-
prowadzenie do porozumienia, ktore zobowigze strony do podjecia kooperacji [1, s. 139],
z mozliwoscig kontroli realizacji tego porozumienia przez strony.
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Pyxkamic mactymniy y pagakusito 29.10.2017

Shchepanski M. «Prisoner’s Dilemmay in the Contest of the Game Theory

The paper presents one of the most popular models of the game theory which is called the dilemma
of the prisoner. The author of the paper goes beyond the rigid framework of the mathematical model. Further-
more the influence of different aspects of the game on the course of the game was presented as well. To sum
up the carried out analysis proved that the iterated (repeated) form of the game is considered as the most im-
portant form of it. Hence the cooperative balance in the game can be achieved.
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