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A  tanulmányomban arra a kérdésre keresek 
választ, hogy mi történik az egylépéses, két
személyes és kétsnatégiás fogolydilemmában, 
ha eltekintünk az államhatalom külső szabá
lyozásától, illetve ha realisztikus módon fel
tételezzük, hogy a játékosok nem feltédenül 
becsületesek, illetve, hogy az erejük nem fel
tédenül egyforma. Ebben az esetben a játéko
soknak lehetőségük van a maximális nyere
ségre törekedni, amit csalással vagy erőszakkal 
tudnak realizálni. A  modell kiterjesztése ese
tenként segít megoldani a fogolydilemma 
típusú interakciókat, másrészt a csalás és az 
erőszak olyan viselkedési formák, amelyek 
minden interakció esetében kialakulhatnak.

1. A  klasszikus fogolydilem m a

Az Albert Tucker megfogalmazta fogolydilem
ma (URLi), a 20. századi társadalommdomá-

nyok egyik legnagyobb hatású modelljévé vált 
(McCain, 2004,9.). Jelentőségét jól illusztrál
ják Jón Elster (1976, 248.) szavai: „apolitika
tudomány annak a vizsgálata, hogy m ilyen 
módon lehet m eghaladni a fogolydilem m át. ”

Az ismert történet szerint az ügyész vádal
kut ajánl az egymástól izolált gyanúsítottak
nak. A  feleknek két döntési lehetőségük van: 
a vallomástétel (D), és a bűncselekmény ta
gadása (C). Ez négy különböző kimenetelhez 
vezethet: D C=T; C C =R ; D D =P; CD =S. A  
fogolydilemma interakciójában a játékosok 
preferenciasorrendj ét a következő egyenlőt
lenségek jellemzik: T>R>P>S és 2R> T+S.

A  modern játékelmélet terminológiája 
szerint a klasszikus fogolydilemma kétszemé
lyes, kétstratégiás egylépéses, nemkooperatív 
interakció. Ebben az interakcióban ajátékosok 
Nash-egyensúlyi (URL2) (sőt egyben domi-

2. gyanúsított

(döntés) tagad (C) vall (D)

1. gyanúsított
tagad (C) F 11 1 J 11 \ 1 S = -10, T  = 0***

vall (D) T  = 0***, S = -10 P = -6*, P = -6*

1. táblázat8 Fogolydilemma. A  cellákban az első szám az 1. gyanúsított, a második szám a 2. 
gyanúsított börtönbüntetését mutatja. Tekintve, hogy büntetésekről van szó, ezért a kimenetele
ket negatív számok jelentik. A  klasszikus fogolydilemmában racionálisan csak a következő szim
metrikus kimenetel várható: *= a játék egyensúlypontja; ** = kölcsönösen előnyös kimenetel. 
A  kiterjesztett fogolydilemmában a maximális nyereség (***) megszerzése is lehetségesé válik.
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nánsjUORJL/fi) stratégiája a vallomástétel (D), 
amit szoktak individuálisan racionális visel
kedésnek is nevezni. A  dilemma abból fakad, 
hogy az egyensúlypont egyben egy Pareto- 
inferior állapot, ahol a klasszikus (benthami) 
utilitarista jóléti függvény (U RI4) értéke a 
minimális [ U ^  Px) + U 2 (= P ^  =-12 év].

Anatol Rapoport (1965) behatóan elemez
te a fogolydilemma-interakcióban a kooperá- 
lást és a dezertálást. Megállapította, hogy a 
kommunikáció lehetősége növeli a tagadás 
(C) arányát. A  kooperáló viselkedést kollek
tiven racionális viselkedésnek nevezi, mivel 
ebben az esetben a legnagyobb a közös nyere
ség, pontosabban a legkisebb a közös veszte
ség [Ujf = Rj) + U 2 (= R J  =-2 év]. Ugyanak
kor az ún. kooperatív játékelméleti (URL5) 
kutatások rámutattak, hogy a tagad-tagad 
(CC) kimenetel instabil Pareto-optimális 
(URL6) kimenetelt j elent, amelynek a koope
ratív játékelmélet terminológiája szerint üres 
a maga (core) (URL7). (A mag az olyan ki
menetelek összességét jelenti, amelynek rea
lizálásában minden játékos érdekelt.) Tehát 
pusztán az önérdekkövetés alapján a játéko
sok nem tudnak egyezséget kötni egymással.

Itt kell megjegyezni, hogy játékelméleti 
szempontból zavaró a tagadást kooperatív 
viselkedésnek nevezni, ugyanis a fogolydilem
ma eredendően nemkooperatív játék, ahol a 
játékosok között nincs egyeztetés.1 Álláspon
tom szerint ezt a terminológiai nehézséget csak 
úgy tudjuk feloldani, ha különbséget teszünk 
a formális vagy procedurális és a szubsztantív 
kooperáció fogalma között. Procedurális ko
operációról beszélhetünk, ha a feleknek a 
döntést megelőzően módjuk van arra, hogy 
megbeszéljék a döntési helyzetet és keressék 1

1 Erre dr. Pintér Miidós (Corvinus Egyetem Matemati
kai Tanszék) hívta fel a figyelmemet. (URL8)

a konszenzus lehetőségét. Egy játékos szub
sztantív értelemben kooperatív, ha olyan 
döntést hoz, amelyik a másik érdekeit is fi
gyelembe veszi. A  klasszikus fogolydilemma 
eseteben nincs mód a procedurális, csak a 
szubsztantív kooperációra.

Mancur Olson (1997) és Garret Hardin 
(2000) kutatásai alapján megállapítható, hogy 
a személyek számának növekedése radikálisan 
növelte a dezertáló viselkedés arányát a sok
személyes (és egylépéses) fogolydilemmában. 
Ezen kutatások a következő fogalmakhoz 
vezettek: közjavak tragédiája (tragedy o fth e 
commons), kollektív cselekvés (collective acton), 
potyautas (jree rider problem ), társadalmi di
lemmák (social dilem m a).

Róbert M . A xelrod (1984) a többlépéses 
fogolydilemma (iterated prisoners dilem m a) 
sajátosságait vizsgálva megállapította, hogy a 
döntési helyzet ismédődése növeli a kooperá- 
lás lehetőségét. Kutatása kimutatta egy feltéte
lesen együttműködő {tit fó r  tat [URL9]) 
stratégia sikerét egy determinált környezetben.

2. A  fogolydilem m a interakció kiterjesztése

A  fogolydilemma eredeti története szerint a 
gyanúsítottakat külön cellába helyezik, ami 
nyilvánvalóan keretek közé szorítja az inter
akciót. Felmerül a kérdés: mi történik, ha a 
modellt felszabadítjuk e korlátozás alól; vagy
is a gyanúsítottak egy közös térbe kerülnek.

Első lépésben tekintsük el az őrök szabá
lyozó hatásától, s tegyük fel, hogy a gyanúsí
tottakat egy táplálékban bőséges kis szigetre 
viszik, amely fölött egyeden állam sem gyako
rol szuverenitást. Filozófusok ezt a helyzetet 
természeti állapotnak {state o f natúré [URL10]) 
nevezik, ahol a szereplők bármit büntedenül 
megtehetnek egymással szemben. A  termé
szeti állapot Thomas Hobbes szerint hadiálla
pot, de más filozófusok szerint (Locke, Spi
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noza) is olyan állapot, ahol könnyen kialakul 
az erőszak. William Golding Legyek Ura 
(1954), illetve Róbert Meriz A  sziget (1962) c. 
regénye szintén a természeti állapotra utal, s 
mindkét történetben eszkalálódik az erőszak. 
Természeti állapottól vagy legalábbis ahhoz 
közeli állapotról beszélhetünk polgárháborúit, 

„törvényen kívül területek”, amerikai vadnyu
gat, természeti katasztrófát követő társadalmi 
zavargások, szuverén nagyhatalmak relációjá
ban stb. Azaz a természeti állapotban érvé
nyesülő logika valamilyen mértékben mindig 
releváns az emberi viselkedés szempontjából.

Fentiekből következik, hogy az ügyész sem 
foglalkozik azzal, hogy mi történik a hatókörén 
kívül álló szigeten. Ö t csak az eredeti bűncse
lekmény érdekli, és döntését megadott idő
pontokban (pl. minden este) leadható vallo
mások függvényében hozza meg a fent em
lített módon. Egy gyanúsított úgy tudja a 
tettét bevallani, hogy írásban lead egy ilyen 
jellegű vallomást, ezzel szemben a bűncselek
ményt tagadni kétféleképp is tudja: vagy lead 
egy ilyen értelmű nyilatkozatot, vagy egyál
talán nem ad le nyilatkozatot. Azaz: ha az 
ügyész csalt egyeden beismerő vallomást kap, 
akkor a vallomást tevőt szabadlábra helyezi.

Tehát az általunk vizsgált interakció min
denben megegyezik a klasszikus 2x2-es, egy
lépéses fogolydilemmával (caeterispanbus elv), 
kivéve a következő tényezőket.

a. ) Az önérdekkövető játékosok szabadon 
érintkezhetnek egymással.

b. ) A  felek különböznek egymástól. A  játék- 
elmélet egyik alapvető előfeltevése, hogy 
az önérdekkövető és racionális játékosok 
minden szempontból azonosak, a való
ságban azonban az emberek nem egyfor
mák. Estünkben csak két különbséget 
vizsgálunk: a becsületességet és az erőt.

M i történik a szigeten ilyen feltételek mellett?

5. Nyereségmaximum

Neumann János (19Ó5,121.) szerint egy inter
akcióban elvileg minden játékosnak az a 
célja, hogy az egész nyereség az övé legyen, de 
ezt a többi fél döntéseivel megakadályozhat
ja. Ezért ajánlja Neumann a minimax elvet. 
(URL11) Oskar Morgenstern (1959, vili,) szin
tén kizárta, hogy a játékosok az interakcióban 
elérhessék az abszolút nyereségpontot. S tény, 
hogy az abszolút nyereségmaximum a hagyo
mányos játékelméleti keretek között nem 
szerezhető meg. A  nemkooperatív j átékelmé- 
let keretei között ennek a kimenetelnek a 
megszerzése fogalm ilag leheteden, hiszen a 
másik játékosnak ehhez egy nemegyensúlyi 
stratégiát kellene választani. A  kooperatív já
tékelmélet keretei között pedig ennek a ki
menetelnek a megszerzése gyakorlatilag lehe
teden. Ugyanis az első játékos hiába kéri meg 
a második játékost, hogy legyen szíves „tagad
ja a vádat” (C J, hogy az első játékos maxima
lizálhassa a nyereségét, hiszen ekkor a második 
játékos nyeresége minimális lesz, és fordítva.

Álláspontom szerint a korábban megadott 
feltételek (a-b) mellett a maximális nyereség 
megszerezhető egy interakcióban. Létezhet
nek ugyanis előzetes döntési folyamatok, 
amelyek eredményeképp egy játékos elveszti 
a döntési autonómiáját a másikkal szemben. 
A  fölénybe kerülő játékos pedig arra is képes, 
hogy megszerezze az abszolút vagy a parciális 
nyereségmaximumot. Egy szigorúan önérdek
követő játékossal szem ben csak kétfajta 
viselkedéssel lehet maximális nyereséget sze
rezni: csalással vagy erőszakkal. A  csaló 
megtévesztéssel veszi rá a másikat arra, hogy 
önként tagadja a vádat (C). Erőszakos fél 
pedig erőszakkal veszi rá a másikat ugyanerre 
(C). További lehetőség nincs, hiszen valakit 
csak megtévesztéssel (nem erőszakkal) vagy
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erőszakkal lehet rábírni arra, hogy olyat te
gyen, ami nem biztos, hogy az érdekében áll.

A  fogolydilemma esetében az abszolút 
nyereségmaximumot egy olyan aszimmetri
kus kimenetel biztosítja, ahol az egyik (példá
ul az első) játékos beismeri a vádat (D), mi
közben a másik tagadja a vádat (C), ekkor az 
első játékos hazamehet, míg a második játé
kos io évet kap ( D i C 2= [ T i ,S 2] = o ,- io  év). 
Formálisan az abszolút nyereségmaximumot 
azún. m axim ax kritérium  (URL12) (sormaxi
mumok maximuma) biztosítja. Az első játé
kos maximális nyeresége (T2=o év) azonban 
szükségszerűen együtt jár a második játékos 
minimális nyereségével (S2=-io év), vagyis a 
nyereségmaximalizáló törekvés az interakciót 
gyakorlatilag állandó összegű interakcióvá 
alakítja, ahol egy játékos vagy győz, vagy veszít.

A  2x2-es fogolydilemma esetében a csalás 
által elérhető parciális és az erőszak által elér
hető abszolút nyereségmaximum egybeesik. 
Más interakciók esetében azonban ez a két 
kimenetel különbözhet egymástól. Általában 
a csalás csak parciális, míg az erőszakos visel
kedés az abszolút nyereségmaximumot is 
képes biztosítani. A  továbbiakban a nyere
ségmaximalizáló viselkedésnek ezt a két for
máját vizsgálom (Tóth, 2010, 61.).

4. Csalás

Hogy megértsük a csalás (hamis kooperálás, 
szerződésszegés) logikáját, vizsgáljuk azt az 
esetet, amikor csak az egyik (például az első) 
játékos a csaló. A  csaló úgy tesz, mintha köl
csönösen előnyös állapot kialakítására töreked
ne, és látszólag megegyezik egy ilyen kimene
telben (például CC=[R ,R]=-i ,-i). A  „meg
egyezésből” adódóan a csaló előre tudja, hogy 
a másik hogyan fog viselkedni, és így -  nem 
teljesítve az egyezségben vállalt kötelezettsé
geit — képes maximalizálni a saját nyereségét

(Pl. [Tcsgjjj, S]-,eCSQ]et:es] —

°csaló> _I°becsületes) • Ugyanakkor a csalás csak 
akkor biztosítja a csalónak az abszolút nyere
ségmaximumot, ha a másik játékos becsüle
tes, aki betartja a megállapodást. Ha mindkét 
játékos csal, akkor a játékosok csak az egyen
súlyponthoz tartozó nyereséget szerzik meg.

A  természeti állapotban nincs olyan kül
ső erő, amely szankcionálná a csalást, vagyis 
a szerződésszegést. Szimultán játékban (URL13), 
ahol a játékosok egyidejűleg hozzák meg a 
döntéseiket, végső soron csak egyeden mó
don lehet védekezni a csalás ellen, úgy, hogy 
nem körnek megegyezést. Mellesleg ezért sem 
lehet a szerződésből levezetni a hatalmat, 
miközben a hatalomnak nyilvánvaló köteles
sége a szerződések betartatása.

5. Erőszakos viselkedés

Az erőszakos viselkedés (URL14) meghatáro
zó sajátossága fájdalom, sérülés és végső soron 
halál okozása. A  fájdalom okozása esetenként 
öncélú, vagyis irracionális, gyakran azonban 
racionális eszköz a lehető legnagyobb nyere
ség (nyereségmaximum) elérése érdekében. 
Ezt tekintjük az erőszakos viselkedés végső 
(tartalmi) céljának. Formális szempontból az 
erőszak célja a másik akaratának az uralása 
(URL15). Az erőszakosan fellépő játékos en
gedelmességet vár a másiktól, különben va
lamilyen súlyos, az engedelmeskedéssel együtt 
járó hátránynál is lényegesen nagyobb hát
ránnyal (például erőszakos halállal) sújtja őt. 
Az erőszak formális logikáját a következő ál- 
Htás fejezi ki: „megöllek, hanem engedelmes
kedsz az akaratomnak” .

Világos, hogy az erőszakos viselkedés for
mális és tartalmi célja összefügg egymással, 
hiszen egy interakcióban csak az a fél tud 
maximális nyereségre szert tenni, aki rendel
kezik a másik fél akarata fölött. Ezért az
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erőszak elsődleges (vagy formális) célja a 
másik döntési autonómiájának felszámolása. 
Ennek megszerzése után a győztes uralja az 
általa legyőzött szolga döntési jogosítványait. 
Ebből pedig az következik, hogy a győztes 
mint úr képes nyereségmaximalizálni (a maxi- 
max döntési elvet alkalmazni) a vesztessel 
mint szolgával szemben.

Az erőszakos viselkedés sikere szempont
jából meghatározó jelentősége van az erőnek. 
Egy játékos erejét egyrészt a természetes fizikai 
ereje, másrészt a nála levő fegyverek ereje 
együttesen határozza meg. Az erőről (f) fel
tesszük, hogy az értéke a teljes népességben 
véledenszerűen oszlik el, például normális 
eloszlást követve. Ez azt jelenti, hogy a popu
lációban viszonylag kevés ember van, aki az 
ádagnál sokkal erősebb, illetve sokkal gyen
gébb, és viszonylag sok olyan ember van, 
akinek az ereje az átlag közelében van. Tegyük 
fel, hogy a populáció tagjai közül bárki vélet
lenszerűen gyanúsítottá válhat. Ebből követ
kezően a két gyanúsított közötti erőviszony 
alapvetően a következő lehet: -  az egyik fél 
sokkal (nyilvánvalóan) erősebb, mint a másik 
( f i» f2); — az egyik fél Ids mértékben erősebb, 
mint a másik ( f^ f j ;  -  a gyanúsítottak pont 

egyforma erősek (f^fj).
Az erőszakos viselkedés kategóriáján be

lül különbséget kell tenni az erőszakkal való 
fenyegetés és az erőszak alkalmazása között. 
Az utóbbi elvileg lehet egyoldalú vagy kölcsö
nös, amit harcnak nevezek.

A  fenyegetés (URL16) lényege, hogy a fe
nyegető a megfenyegetett személy számára 
súlyos hátrányt, kárt, veszteséget helyez kilá
tásba. Ez végső esetben az erőszakos halál 

(Edeath)- Lehetnek azonban olyan helyzetek 
(például munkahely, házasság esetében), ahol 
a kilátásba helyezett súlyos hátrány nem az 
erőszakos halál, hanem más jellegű kár (pél

dául a munkahely elvesztése vagyválás). Tehát 
a fenyegetés csak altkor hatásos, ha az így 
kilátásba helyezett veszteség sokkal nagyobb, 
mint az eredeti interakció legrosszabb kime
netele (Edeath« S). Ezt a súlyos hátrányt ál
talában nem tartalmazza az interakciót j ellem- 
ző kifizető függvény, ahogy például a fogoly- 
dilemma mátrixa sem tartalmaz olyan kime
netelt, mint a megsemmisülés. Ugyanakkor 
az emberek — különösen rendkívüli helyze
tekben — számolnak ezzel a kimenetellel.

A  fenyegető viselkedés kétféleképp is ér
telmezhető. Tekinthetjük úgy, mint az erő
szakos viselkedésnek egy alacsony költségű 
formáját, ahol a fenyegetés sikertelensége 
esetében a fenyegető azonnal áttér a költsége
sebb harcra. Nevezzük ezt a viselkedési for
mát harcos fenyegetésnek. Másrészt a fenyege
tést értelmezhetjük úgyis, mint egy tesztet, 
amely az erőviszonyok és az elszántságok fel
mérésére szolgál. Nevezzük ezt a viselkedési 
formát tesztelő fenyegetésnek. Ebben az esetben 
a fenyegetés során szerzett tapasztalattól függ, 
hogy a játékos harcolni fog-e vagy sem.

Egy fenyegetésre a megfenyegetett alap
vetően kétféleképp válaszolhat: enged a fe
nyegetőnek, vagy szembeszáll a fenyegető 
játékossal. H a enged a fenyegetésnek, akkor 
biztos elszenvedi a legkisebb nyereséget (S), 
ha szembeszáll a fenyegetéssel, akkor a harc 
kimenetele alapján nyer vagy veszít, de elvileg 
lehetséges a dönteden is. Ebből következik, 
hogy más feltételek mellett következik be a 
támadó és a védekező erőszak, mivel a táma
dó inkább a lehetséges előnyökhöz, míg a 
védekező inkább a hátrányokhoz viszonyít. 
Az erőszak egyoldalú alkalmazása racionálisan 
viselkedő felek között nem alakulhat ki, mivel 
a megtámadott fél vagy megadja magát, vagy 
harcol. H a egyiket sem teszi, akkor a támadó 
fél egyszerűen megöli őt.
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H atalm i harcról beszélünk, ha a támadó 
és a védekező is erőszakot alkalmaz. Ez a 
helyzet általában akkor alakul ki, ha a felek 
között nincs nyilvánvaló erőkülönbség. A  
hatalmi harc a társadalomtudományok egy 
fontos kategóriája. „A  gazdagságért, megbecsü
lésért, katonai parancsnokságért vagy más ha
talom értfolyó versengés viszályhoz, ellenségeske
déshez és háborúhoz vezet, m ert m inden versen
gő, hogy vágyát elérje, igyekszik versenytársát 
megölni, leigázni, félreállítan i vagy visszaszorí
tani. ” (Hobbes, 1999,146.)

>yÁ háború tehát erőszak alkalm azása, hogy 
ellenfelünket saját akaratunk teljesítésére kény- 
szerítsük. ” (Clausewitz, 1961, 37.)

„H arcnak nevezünk egy társadalm i kapcso
latot, am ennyiben a cselekvőt az a szándék 
vezeti, hogy a saját akaratát a másik vagy a 
többi fé lle l szemben keresztülvigye. ” (Weber, 
1987, 64.)

A  harc viszonylag gyorsan győztes-vesztes 
helyzethez vagy döntedenhez vezet. H a for
málisan is modellezni akarjuk a harc kialaku
lását és lefolyását, akkor különböző modellek 
képzelhetők el.

9 A  legegyszerűbb modell szerint mindkét 
játékos pontosan ismeri a saját és a másik 
erejét, s a harc kimenetelét nem módosítja 
a véleden. Ez esetben za erősebb fél győz, 
és a gyengébb szenved vereséget, ha pedig 
a felek pont egyforma erősek, akkor a harc 
végeredménye a dönteden. Ebben a de- 
term inista-objektivista modellben a harc 
kimenetele csak és kizárólag a játékosok 
erejétől függ. Ebben a modellben az 
erősebb játékos, aki pontosan tudja, hogy 
ő az erősebb, nem köt kompromisszumot 
a gyengébbel, hanem a harcos fenyegetés 
után azonnal erőszakot alkalmaz. A  gyen
gébb fél pedig akkor viselkedik racioná
lisan, ha támadás esetén azonnal feladja

a harcot, feltéve, hogy a szolgaságot jobb 
állapotnak tekinti a megsemmisülésnél.

• A  determ inista-szubjektivista modell szerint
minden játékos pontosan ismeri a saját 
erejét, de csak bizonyos valószínűséggel 
tudja megbecsülni a másik fél erejét. Eb
ben a modellben megnő a szerepe a tesztelő 

fenyegetésnek, hiszen így a játékosok pon
tosítani tudják a másik erejére vonatkozó 
becslésüket. A  hozzávetőleg hasonlóan 
erős játékosok esetében ez a pontadanság 
azt eredményezi, hogy mindkét félnek 
számolnia kell azzal a lehetőséggel is, hogy 
ő fog veszteni. Ezért a játékosok kis erőkü
lönbségek esetében lemondanak a koc
kázatos erőszakról és harcról, és inkább 
megpróbálnak megegyezni egy kisebb, de 
kölcsönösen előnyös kimenetelben.

• A  sztochasztikus-objektivista modell szerint
a játékosok pontosan ismerik az erőviszo
nyokat, ám a harc kimenetelét módosítja 
a véleden. Azaz nagy valószínűséggel az 
erősebb fél győz, de kis valószínűséggel 
előfordulhat az is, hogy a gyengébb fél 
(Dávid esetenként legyőzi Góliátot). E  
modell szerint a harc mindig és minden
ki számára magában hordja a vereség, il
letve az erőszakos halál kockázatát. 
Fontos kérdés, hogy egy játékos milyen 

negatív értéket tulajdonít a saját erőszakos 
halálának. H a csak minimális értéket, akkor 
a játékos vakmerőén (maximális bátorsággal) 
harcol minden olyan helyzetben, ahol erősebb. 
Az erős és vakmerő játékost jól példázza A k
hilleusz, áld minden konfliktusban halálmeg
vető bátorsággal támad és harcol. S ez részéről 
egy racionális döntés, hiszen ő jóval nagyobb 
(várható) értéket tulajdonít az erőszakos ha
lállal együtt járó örök dicsőségnek, mint a 
békés öregkorhoz társuló felejtésnek A  másik 
végletet az a (gyáva) játékos jelenti, aki végte
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len nagy veszteséget (negativitást) tulajdonít 
a saját erőszakos halálnak, ebből következően 
ha csak lehet, elkerüli a harcot. Arisztotelész 
a bátorságot a vakmerőség (irracionális bátor
ság) és a gyávaság (bátorság hiánya) között 
értelmezte. Az erőszakos haláltól, illetve a ve
reségtől való félelem, amellyel mindkét félnek 
számolnia kell, önmagában növeli a megegye
zés valószínűségét.

A  sztochasztikus-szubjektivista modell sze
rint a játékosok csak bizonyos pontossággal 
(valószínűséggel) képesek felmérni az erővi
szonyokat, és a harc kimenetelét a véletlen is 
befolyásolja. Hangsúlyozni kell, hogy itt két 
teljesen különböző valószínűségről van szó: 
az első egy szubjektív becslés a másik erejére 
vonatkoztatva, ami különböző pontosságú 
lehet, m íg a második egy objektív bizonyta
lanság a harc kimenetelére vonatkozóan. A  
négy lehetséges modell közül itt a legvalószí
nűbb, hogy a felek nem  erőszakosan, hanem 
kooperatív m ódon játsszák le az interakciót.

Ahogy nő a modellben a véleden szerepe, 
úgy nő a bátorság jelentősége, vagyis annak, 
hogy egy játékos milyen mértékben hajlandó 
kockáztatni a legfőbb rossz, vagyis az erősza
kos halál bekövetkezését. S épp a szubjektív 
és objektív bizonytalanságok miatt kömiyen 
előfordulhat, hogy egy bátrabb, de objektíve 
gyengébb játékos megfélemlíthet, és így 
megadásra késztethet egy gyávább, de objek
tíve erősebb játékost is.

M inden viselkedési formának költsége 
van, amit szintén figyelembe kell venni. H i
potézisem szerint a nemkooperatív viselke
désnek (Q s jc ) a legkisebb a költsége, ezt 
követi a tisztességes és tisztességtelen tárgyalás 
(Cc X m ajd az erőszakkal való fenyegetés (C j), 
és a legköltségesebb viselkedési forma a harc 
(Cp). A  harc költsége (Cp) szűkebb értelem
ben csak a tényleges költségekre utal, míg

szélesebb értelemben mindenféle kárt és koc
kázatot is magába foglal (mint például vereség, 
súlyos sérülés, erőszakos halál).

A  fogolydilemma-interakció lefolyása te
hát attól is függ, hogy hogyan viszonyulnak 
egymáshoz a különböző kimenetelek, illetve 
a költségek H a a kimenetelek j elentéktelenek 
(pl. a büntetés nem években, hanem percek
ben értendő), akkor nyilvánvalóan nem ér
demes tárgyalni, csalni, illetve erőszakot al
kalmazni. Tehát ha az interakció nyereségei 
(vagy veszteségei) nem jelentősek a többi le
játszási forma (kommunikáció, csalás, erőszak) 
költségeihez képest, akkor a játékosok számá
ra az interakció leghatékonyabb lejátszását 
egyensúlyi stratégia követése jelenti (DD= [P, 
P] = -6, -6 perc). Lehetnek olyan nyereségek, 
ahol már érdemes vállalni a tárgyalás költsé
gét, viszont még nem érdemes a költséges 
erőszakot alkalmazni. Végül lehemek olyan 
interakciók, ahol a maximális nyereség (ese
tünkben a minimális vesztesség) megszerzését 
még harc árán is érdemes megkockáztatni.

6. A  kiteijesztettfogolydilem m a lefolyása

A  fenti elemzést felhasználva röviden foglaljuk 
össze, hogy mi történik egy természeti állapot
ban levő fogolydilemma-interakcióban, ahol 
a játékosok becsületesség és erő szempontjá
ból is különbözhetnek egymástól. Először is 
azt kell hangsúlyozni, hogy a különböző pa
raméterek (várható nyereségek, költségek, erő 
stb.) függvényében az interakció különböző
képp alakulhat. Bár itt és most hangsúlyozot
tan egy egylépéses interakcióról beszélünk, 
ennek mégis van egy időbeli lefolyása. Kor
látozzuk a figyelmünket arra az esetre, amikor 
a várható nyereségek (illetve veszteségek) 
sokkal jelentősebbek, mint a harc költségei. 
Ebben az esetben az interakció várható lefo
lyását az 1. ábrán látható séma mutatja.
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Ahogy az ábra is mutatja, ebben az esetben 
a viselkedés egyre erőszakosabbá válik. Ugyan
akkor ez a folyamat nem minden esetben jut 
el a harcig. Speciális esetben a feleknek sikerül 
már korábban lezárniuk a konfliktust.

Először a gyanúsítottak tárgyalnak egy
mással. Ez (vagyis a procedurális kooperáció) 
alacsony költségű konfliktusmegoldási mód
szer, tehát bármi is egy játékos végső célja, 
mindig érdemes megpróbálni azt tárgyalásos 
úton megszerezni. A  tárgyalás célja lehet egy 
kölcsönösen előnyös kimenetelben (C C  = 
[R,R] =-i, -i) való megegyezés. A  tárgyalás 
elvileg végződhet az egyik fél maximális nye
reségével (T=o év) és a másik fél minimális 
nyereségével (S=-io év). Ez a kimenetel akkor 
következik be, ha az egyik játékosnak, a csa
lónak sikerül becsapnia a másikat, a balekot.

Tehát a kiterjesztett fogolydilemma lehe
tőséget ad a procedurális kooperációra, amely 
elősegíti a szubsztantív kooperációt. Ugyan
akkor ez a helyzet lehetőséget ad a nyereség
maximalizáló viselkedésre és ezzel párhuza
mosan kiteszi a feleket a másik nyereségma
ximalizáló viselkedésének is. Az adott feltéte
lek mellett a „kölcsönösen előnyös kimenetel” 
csak akkor várható, ha egyik fél sem tekinti 
magát jelentősen erősebbnek, illetve ha a 
játékosok ki tudják zárni a csalás lehetőségét.

A  fenyegetés átmeneti megoldás a tárgyalás 
és a harc között. A  fenyegető játékos megmu
tatja erejét, és az erőszak alkalmazása mellet
ti eltökéltségét. H a a két fél között nyilvánva
ló erőkülönbség van, altkor a gyengébb félnek 
érdemes harc nélkül behódolni; s ekkor az 
interakció kimenetele az egyoldalú dezertálás

(DC= [T, S] = o, -io év). A  fenyegetés azonban 
nem feltédenül vezet erőszakhoz. Például egy 
hetvenkedő játékos definíciószerűen fenyege
téssel indít, ám az ellenállást tapasztalva vissza
tér a kooperációra (CC=[R, R] = -i, -i év). (A 
hetvenkedő viselkedés fogalmát a többlépéses 
fogolydilemma modelljéből ismerjük, de 
ebben a folyamatban is értelmezhető.)

H a a megfenyegetett nem engedelmeske
dik, altkor a két fél közötti hatalm i harc alakul 
lei. A  harc pedig vagy győztes-vesztes helyzet
hez vagy döntedenhez vezet. Általában az 
erősebb fél győz, és a gyengébbnek fél szenved 
vereséget, aminek eredménye az, hogy a harc 
győztesevallomást (D) tesz, míg a harc veszte
se kénytelen tagadni a vádat (C), s így a 
győztes azonnal kiszabadul, míg a vesztes tíz 
év börtönbüntetést kap. H a az interakció 
döntedennel végződik, akkor a feleknek nem 
marad más lehetőségük, mint hogy kölcsö
nösen vallomást tegyenek, és így mindketten 
hat-hat év börtönbüntetést kapnak.

A  kiterjesztett fogolydilemmának van egy 
érdekes társadalomfilozófiai vetülete is, ameny- 
nyiben az erőszak reális lehetőséget ad a fo
golydilemma „meghaladására” , majd a hatal
mi sttuktúra korlátozása és demokratizálódása 
pedig lehetőséget ad az erőszak „meghaladá
sára” . A  hatalmi harc nyilvánvalóan egy rossz 
társadalmi állapot, ugyanakkor ez egy olyan 
instabil helyzet, amely előbb-utóbb valame
lyik oldal győzelmével stabilizálódik. A  győz
tes-vesztes kimenetel nemcsak a győztes, de 
a közösség egésze számára is jobb kimenetelt 
jelent, mint a kölcsönös dezertálás. Ez már a 
kétszemélyes minitársadalom esetében is érvé-

TÁRGYALÁS(̂ R,RvagyT’S) -a  FENYEGETÉS A T S  vagy R,R) HARC —> GYŐZTES-VESZTES (T,S)

VAGY DÖNTETLEN KIMENETEL —> NEMKOOPERATTV LEJÁTSZÁS CR P)

i. ábra ® A  kiterjesztett fogolydilemma lejátszásának a sémája
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nyes, hiszen a győztes-vesztes viszony kiala
kulása után klasszikus jóléti függvény értéke 
nagyobb [Uj (=T) +U2 (=S) = -10 év], mint
ha mindkét fél dezertálna [Uj (=P) +U2 (=P) 
= -12 év]. Minél nagyobb létszámú a közösség, 
annál egyértelműbb az úr-szolga viszony 
fölénye az anarchikus (természeti) állapottal 
szemben, mivel az úr minden szolgát koope- 
rálásra kényszerít. Az úr-szolga viszonyban 
azonban az urat senki és semmi sem korlá
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