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WYKORZYSTANIE GIER
DECYZYJNYCH/SYMULACYJNYCH
W NAUKACH SPOLECZNYCH.
WYBRANE PROBLEMY

Tredcia publikacji jest przedstawienie wybranych probleméw prognozowania w na-
ukach spotecznych. W artykule skoncentrowano si¢ na metodzie gier decyzyjnych
— symulacyjnych, ktore (zwlaszcza wraz z rozwojem teorii gier oraz komputerow) sa
coraz czesciej wykorzystywane w wielu dziedzinach. Na wybranych przyktadach
gier decyzyjnych/symulacyjnych — Poznan International Model United Nations
2013/ POZiMUN; S.E.N.S.E. atakze gry sieciowej EVE Online — wskazemy jak wazne
sg takie ¢wiczenia, by moc precyzyjniej przewidywaé przysztos¢. Szczegdlna uwaga
zwrdcona zostanie na kwesti¢ przypadku oraz czynnikow zaktocajacych, ktore moga
destabilizowac¢ proces przewidywania. Poruszony zostanie ponadto problem podejmo-
wania decyzji w aspekcie klasycznej oraz kwantowej logiki — co moze by¢ pomocne
przy rozpatrywaniu sytuacji majacych charakter ,,dylematu wigznia”.

% ok sk

Prognozowanie rozumiane jest jako przewidywanie oparte na okreslonych, bu-
dzacych zaufanie danych. Z kolei prognostyka, to nauka o przewidywaniu przysztosci.
Celem naukowego prognozowania jest mozliwos¢ ukazania wizji (modelu) przysztosci
w najbardziej prawdopodobnym przebiegu badanego zjawiska z uwzglgdnieniem kie-
runkow oraz dynamiki jego rozwoju. W toku prognozowania dazymy takze do okreslenia
warunkow, w ktorych ewolucja analizowanego zjawiska bedzie mozliwa. Sporzadza-
jac w tym celu prognoze uwzgledni¢ nalezy poznane zalezno$ci, rodzaje i1 intensyw-
no$¢ wpltywoéw zewngtrznych i spodziewane zmiany wewngtrzne w toku rozwoju
zjawiska, bedacego przedmiotem badan. Stad tez kazda prognoza (rozumiana jako: sad
sformutowany zgodnie z naukowymi zasadami procesu badawczego; odnoszacy si¢
nie do przysziosci w ogole, ale §cisle okreslonej; weryfikowany doswiadczalnie; cho¢
niepewny, to jednak akceptowany, czyli godny zaufania, prawdopodobny i wiarygod-
ny) musi by¢ dostatecznie elastyczna, wariantowa i otwarta na dynamike wszelkich
zmian istotnych dla przebiegu zjawiska (Stryjski, 2003: 1; Stryjski, 2004: 29; Guzik,
Appenzeller, Jurek, 2004: 7; Donaj, 2013: 34-42).

Z prognozowaniem powiazany jest termin ,,symulacje”. Stowo to pochodzi z tacin-
skiego ,,symulatio”, co najczesciej thumaczy si¢ jako udawanie lub — co gorsza — fatszywe
prezentowanie rzeczywistego stanu np. zdrowia (powszechnie znane jest symulowa-
nie, czyli udawanie choroby). W prognostyce nie chodzi jednak o udawanie czegokol-
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wiek, a raczej o sztuczne (wirtualne — mogace zaistnie¢) antycypowanie przysztosci
(Stryjski, 2004: 88).

Symulacja nazwiemy zatem niepewny sad warunkowy o ksztaltowaniu si¢ zjawiska
(odpowiedz na pytanie: co by byto, gdyby bylo) — determinanta czasowa moze tu
wystapié, cho¢ nie musi (Guzik, Appenzeller, Jurek, 2004: 8). W procesie symulacji
potrzebujemy systemu i modelu (Sutek, 2010: 195; Berlinger). System jest to zbior
powiazanych ze soba obiektow scharakteryzowanych za pomoca atrybutow (cech),
ktére rowniez moga by¢ ze soba powiazane. Model jest uproszczona reprezentacja sys-
temu, w czasie i1 przestrzeni, stworzona w zamiarze zrozumienia zachowania systemu
rzeczywistego. Modele, ktore reprezentuja system za pomoca logicznych i kwantyfika-
torowych relacji nazywamy modelami matematycznymi. Relacjami tymi manipuluje
si¢ w ten sposob, aby okresli¢ jak model reaguje na zmiany, a wigc jak zachowalby si¢
istniejacy system, pod warunkiem, ze model matematyczny jest odpowiednio zapro-
jektowany. Jesli zbudowany model jest prosty, istnieje mozliwo$¢ zbadania dziatania
systemu przy pomocy metod matematycznych i otrzymania w ten sposob rozwiazania
analitycznego. Jednakze, wigkszo$¢ systemow ma tak wysoki stopien ztozonosci, ze
ich matematyczne modele wykluczaja mozliwo$¢ analitycznego rozwigzania. W takich
przypadkach (patrz rys. 1 1 2) badany model musi by¢ analizowany przy uzyciu metod
symulacyjnych (Wieleba).

Eksperyment Eksperyment
na istniejacym systemie na modelu systemu
Fizyczny model Matematyczny
model
Rozwiazanie Symulacja
analityczne

Rys. 1. Metody analizy systemu
Zrédlo: R. Wieleba, Symulacja, http://csikgw.aon.edu.pl/index.php/pl/symulacja/87-symulacja.html (31.07.2013).
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System
przedmiotowy

Porownanie .
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obserwacji

Symulacja < - Model

Rys. 2. System przedmiotowy, model, symulacja
Zrodlo: R. Wieleba, Symulacja, http://csikgw.aon.edu.pl/index.php/pl/symulacja/87-symulacja.html (31.07.2013).

Symulacja to manipulowanie modelem w taki sposob, by dziatat on w zmienione;j
skali w czasie i przestrzeni, umozliwiajac w ten sposob uchwycenie wzajemnych od-
dziatywan, ktore w innym przypadku bytyby nieuchwytne z powodu ich oddzielenia
w czasie 1 przestrzeni (Sutek, 2010: 196; Berlinger).

Niezbgdnym warunkiem przydatnosci symulacji jest relacja izomorfizmu, jaka po-
winna zachodzi¢ migdzy modelem i systemem przedmiotowym. Mozna wowczas
wnioskowac o dynamice modelowanego systemu na podstawie jego zachowania. Mo-
del powinien odzwierciedla¢ w mozliwie wierny sposob system przedmiotowy zalezny
od charakteru modelu lub prowadzonych badan. W procesie budowy i wykorzystania
modelu wyréznia si¢ dwa etapy: modelowanie i symulacjg. Pierwszy skierowany jest
na: okresélenie systemu, sytuacji problemowej i celu budowy modelu; budowe modelu
(konceptualizacja, formalizacja); przygotowanie danych wejsciowych symulacji; pro-
gramowanie modelu (operacjonalizacja modelu), a w koncu na oceng zasadno$ci
1 weryfikacj¢ modelu (eksperyment wstepny). Na etap drugi sktada si¢: planowanie
eksperymentu symulacyjnego; realizacja eksperymentu symulacyjnego (eksperyment
wiasciwy); analiza i interpretacja wynikow symulacji; dokumentowanie symulacji oraz
praktyczne wykorzystanie wynikow symulacji (Wieleba).

Modelowanie dotyczy zaleznosci (relacji) wystepujacych pomigdzy systemami
rzeczywistymi i ich modelami konceptualnymi, natomiast symulacja, jako proces ,,roz-
wigzywania” modeli, dotyczy zalezno$ci pomigdzy modelami konceptualnymi a mo-
delami operacyjnymi (ibidem). Stad, nie uda si¢ stworzy¢ rzetelnych symulacji, bez
odpowiednio skonstruowanych modeli.

Z symulacjami spotykamy si¢ bardzo czgsto w opracowaniach dotyczacych pro-
gnozowania gospodarczego. Mowa wowczas — najczesciej — o ekonometrycznych
modelach symulacji proceséw. Symulacja na modelu ekonometrycznym wymaga uzy-
skania w kazdym przebiegu symulacyjnym (powtorzeniu eksperymentu, doswiadcze-
nia symulacyjnego) rozwigzania tego modelu przy uzyciu metod iteracyjnych. Przez
rozwigzanie modelu bedziemy rozumie¢ wyznaczenie wartosci wszystkich zmiennych
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endogenicznych modelu. Wyrdzniamy dwa rodzaje symulacji. Pierwsza nazwiemy sy-
mulacja deterministyczna. Wystepuje ona wtedy, gdy warto$ci zmiennych egzogenicz-
nych (dla okresu poza proba), parametrow strukturalnych i sktadnikow losowych
modelu, okreslone w sposdb jednoznaczny poprzez konkretne, punktowe wartosci,
umozliwiaja znalezienie rozwiazania modelu. Drugi rodzaj, czyli symulacja stochas-
tyczna, wystapi wtedy, gdy wartosci zmiennych egzogenicznych, parametréw lub
sktadnikow losowych modelu sg generowane zgodnie z wybranymi, w okreslonym pla-
nie eksperymentow, rozktadami prawdopodobienstwa. Symulowane wartosci endoge-
nicznych stanow systemu to nic innego jak rozwiazania modelu ekonometrycznego
okreslonej wersji (Prognozowanie, 2002: 163—164).

Jak wskazuje A. Nowak z Instytutu Studiéw Spotecznych Uniwersytetu Warszaw-
skiego, nauki spoteczne maja dwa, pozornie sprzeczne oblicza, a kazde z nich wiaze je
z innymi metodami zdobywania wiedzy. Z jednej strony nauki spoleczne sa mocno osa-
dzone w tradycji humanistycznej. Glgbia rozumienia zjawisk i1 procesoéw, kontekstu
kulturowego 1 historycznego zjawisk spolecznych pozwala znalez¢é wiele wspdlnego
migdzy socjologia a historia; analiza przypadkéw klinicznych czy refleksja humanis-
tyczna zbliza psychologie do filozofii. Z drugiej strony, nauki spoleczne maja wiele
wspolnego z naukami przyrodniczymi. Badania sondazowe w socjologii, badania eks-
perymentalne w psychologii i podej$cie teoretyczne oparte na tradycji empirycznej swe
metody dziela z chemia, biologia czy fizyka, gdzie modelowanie matematyczne i sy-
mulacje komputerowe naleza do trzonu metod nauk przyrodniczych. Te dwa podejscia
— tradycja humanistyczna i przyrodnicza — wspotistniaty w naukach spotecznych od
dawna, niezbyt si¢ przenikajac. Wiedza gromadzona w podejéciu humanistycznym
zbyt mato byta precyzyjna, by dato si¢ ja bada¢ w $cistym podejsciu, a teorie rozwijane
w tradycji przyrodniczej, mimo ze sprawdzone empirycznie, byly zbyt proste i zbyt
mato rozumiejace, by powaznie zainteresowaé badaczy o tradycji humanistyczne;.
W szczegdlnosci modele matematyczne w naukach spotecznych byly traktowane jako
»sztuka dla sztuki”, zabawa formalizmami, demonstracja, ze jest mozliwy $cisty opis
zjawisk spolecznych. Z tego opisu zwykle mato nowych rzeczy wynikalo, w szcze-
gblnosci zwykle nie wynikaty ani nowe sposoby rozumienia zjawisk spotecznych, kto-
rych nie daloby si¢ wyrazi¢ bez matematyki, ani nowe zastosowania praktyczne.
Jedynym chyba bezspornie uzytecznym dla nauk spotecznych dziatem matematyki
byta statystyka, jako podstawowe i niezbedne narzedzie obliczen wynikéw badan em-
pirycznych (Nowak, 2007: 7).

Podobnego zdania jest M. Sulek z Uniwersytetu Warszawskiego, ktory pisze, iz
nauki przyrodnicze, zwlaszcza fizyka i chemia, opieraja si¢ w wielkiej mierze na kon-
trolowanych eksperymentach laboratoryjnych. Nauki spoteczne sa w innej sytuacji,
ale 1 tu istnieja ograniczone mozliwos$ci eksperymentowania (np. w psychologii, so-
cjologii). Gorzej jest w nauce o stosunkach mig¢dzynarodowych. Wprowadzenie
komputerow po Il wojnie §wiatowej stworzyto nowe mozliwosci zastosowania me-
tod ilo§ciowych w badaniu i nauczaniu, w tym w naukach spotecznych. Pojawity si¢
mozliwo$ci eksperymentowania, co prawda tylko na modelach (Sutek, 2010: 198;
Modelowanie, 2007).

I cho¢ symulacja kojarzy nam si¢ wspolczesnie przede wszystkim z symulacjami
komputerowymi, warto wspomnie¢ cho¢ kilka stow o historii gier symulacyjnych,
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a takze o symulacjach przeprowadzanych wspotcze$nie metoda ,.tradycyjna”, w ktorej
miast kart graficznych, procesoréw etc. uzywa sig ,,tylko” ludzkich mysli.

Od starozytnosci znane byty gry symulacyjne podejmowania decyzji wojskowych
(gry wojenne). W literaturze przywotuje si¢ starozytnych Egipcjan, Sumeréw, Chin-
czykdéw i Hindusow. Gry te wymagaty od graczy, by skupiali si¢ na dobrze okreslonym
celu oraz dokonywali oceny mozliwosci wlasnych oraz przeciwnikow (Sutek, 2010:
198).

Z historii nowozytnej warto przywota¢ zwtaszcza hrabiego Jamesa Waldegrave’a.
Przedstawit on w 1713 r. opis gry w karty o nazwie Le Her. Dwaj gracze ciagna karty
z potasowanej talii i ,,starsza” z nich wygrywa. Gracz o imieniu Pierre losuje karte gra-
czowi o imieniu Paul, a potem losuje sobie. Jesli Paul jest z karty niezadowolony, moze
zmusi¢ Pierre’a, zeby si¢ z nim zamienit (chyba ze Pierre ma kréla, czyli karte zwy-
cigska), a jesli Pierre jest niezadowolony z wymiany (albo ze swojej pierwszej karty),
moze wzia¢ nastepna karte z talii. Jesli jednak wyciagnie krola, musi go zwrécic i pogo-
dzi¢ si¢ z ta, ktora mial poprzednio. Wtedy wyktadaja karty na stot. W przypadku remi-
su, wygrywa Pierre, bo to on rozdawat (Kaplan, Kaplan, 2008: 250). Podobnie jak
w blackjacku, istnieje kilka prostych i niepodwazalnych zasad. Paul powinien wymie-
ni¢ kazda kart¢ nizsza od siodemki i zatrzymywac wszystkie wyzsze. A co z tymi sio-
demkami i 6semkami? Tutaj przeciwnik ma pole do dziatania. Jesli Paul za kazdym
razem, gdy wyciaga siddemke, wymienia ja, Pierre powinien wymienia¢ 6semki. A je-
$li Pierre zawsze wymienia kartg, gdy dostaje 0semke, Paul zdobywa przewagg, jesli
nie wymienia swojej siodemki. Oto dylemat — jeden z graczy zyskuje przewagg, gdy
obydwaj stosuja t¢ sama strategig, a drugi, gdy kazdy stosuje inng (ibidem). J. Walde-
grave zdawat sobie, ze problem nie lezy po stronie prawdopodobienstwa, lecz decyzji
graczy. Kazdy chce mie¢ wigksza szansg na wygrana. Kazdy chce wygra¢ pewna sumeg
i dobrze wie, ze wszystko powyzej zalezy od taski cztowieka siedzacego po drugiej
stronie stotu (ibidem: 251).

Od XVII w. wojskowa warto$¢ gry wojennej byta powszechnie uznawana, szcze-
gblnie w Niemczech, gdzie nazywana ja ,,gra krolewska” (Kénigsspiel). W koncu
XVII w. techniki i modele gier wojennych skomplikowaty si¢ i upowszechnity w Euro-
pie. Gry wojenne stosowali w latach nastgpnych Helmut von Moltke, Alfred von
Schliefen, a od I wojny §wiatowej staly si¢ powszechne. Rozwoj komputerow otworzyt
nowe mozliwosci przetwarzania informacji, wzbogacajac edukacyjne i badawcze wa-
lory gier wojennych (Sulek, 2010: 198-199).

Jak zauwaza M. Sutek, w politologii gry decyzyjne wystepuja pod takimi nazwami,
jak ,,gry symulacyjne procesow rzadzenia” (ang. government simulation) czy po prostu
»symulacje polityczne” (ang. political simulation). Jest to ten typ gier starajacych sig
symulowac rzadzenie w skali catego kraju badz jego cz¢$ci. Gry decyzyjne (nazywane
takze grami symulacyjnymi, symulacyjnymi grami decyzyjnymi, grami kierowniczymi,
grami wojennymi, grami obronnymi, grami strategicznymi etc.) sg rodzajem ekspery-
mentu na modelu symulacyjnym. Uczestnicy eksperymentu odgrywaja role przewidzia-
ne scenariuszem gry, ktore wymagaja od nich podejmowania decyzji, oceniania ich
skutkow 1 formutowania wytycznych lub podejmowania decyzji w nastgpnych okresach.
Gry symulacyjne stosuje si¢ w badaniach naukowych, w podejmowaniu decyzji, jak
1 w procesie szkolenia menedzerow czy dowddcow (ibidem: 202-203).



192 Lukasz DONAJ

GRY DECYZYJNE/ SYMULACYJNE ORAZ SIECIOWE

Nim wskazane zostana przyktady wykorzystania — lub wspotwykorzystania — kom-
puterow w symulacjach, wpierw oméwimy przyktad ,tradycyjnej” gry decyzyjnej
o celach gtownie dydaktycznych. Jest to Model United Nations (MUN, Model ONZ)
— mlodziezowa inicjatywa polegajaca na edukacji politycznej przez symulacj¢ obrad
Organizacji Narodéw Zjednoczonych. Podczas wielogodzinnych obrad przedstawicie-
le wybranych przez siebie panstw (obowiazuje zakaz reprezentowania wlasnego kraju)
debatuja m.in. nad problemami swiatowego glodu, niedostatecznej edukacji, terroryz-
mu, klesk zywiotlowych. W Polsce Model United Nations organizuje si¢ od 1991 r.
w Gorzowie Wielkopolskim, w Warszawie od 2006, Szczecinie od 2012 r. (ibidem:
205-206; Kardasz, 2011; Warsaw; StetiMUNZ2013).

2-5maja 2013 r. symulacja taka odbyta si¢ po raz pierwszy w Poznaniu, na Wydzia-
le Nauk Politycznych i Dziennikarstwa Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza (autor
niniejszej publikacji byt osoba wspotodpowiedzialng za przygotowanie tego wydarze-
nia). Byl to Poznan International Model United Nations 2013 — POZiMUN. Konferencja
opierala si¢ na jak najbardziej realnej i rzetelnej symulacji pracy wyspecjalizowanych
jednostek ONZ (Rada Bezpieczenstwa, Wysoki Komisarz Narodéw Zjednoczonych
ds. Uchodzcow, Rada Praw Czlowieka). Uczestnicy od Sekretariatu POZiMUN otrzy-
mali odpowiednio wcze$nie materialy, ktore miaty im pomoc w przygotowaniu do kon-
ferencji. Dydaktyczno-szkoleniowy charakter symulacji miat za zadanie zwrdcenie
uwagi na wybrane problemy wspdtczesnego $wiata oraz sposoby i mozliwosci ich roz-
wiazania. Rozpatrywano m.in. nast¢pujace problemy: 1) konflikt w Beludzystanie;
2) pokdj i stabilizacja w regionie Tuaregdw w Afryce Polocnej; 3) zagubieni w miedcie
— urban refugees; 4) Haiti po wygasnigciu zainteresowania medialnego; 5) prawo do
wody jako podstawowe prawo cztowieka; 6) naruszenia praw cztowieka w Bahrajnie.

Zadaniem kazdego z delegatow bylo wcielenie si¢ w rolg reprezentanta jednego
z panstw cztonkowskich ONZ i stworzenie adekwatnego stanowiska politycznego na
dyskutowany temat. W symulacji czynny udzial wzigto blisko 50 0séb (z 16 panstw);
kolejnych kilkanascie bylo zaangazowanych w zorganizowanie oraz obstuge obrad.
Aby obrady miaty jak najbardziej realistyczny charakter delegaci musieli zapoznacé si¢
z polityka prowadzona aktualnie przez wszystkich czlonkéw ich komisji. Nastgpnie to-
czona byta moderowana przez Przewodniczacych dyskusja, ktorej celem byto stworze-
nie wspoélnej rezolucji lub rekomendacji. Rekomendacja i rezolucja musiaty by¢
zgodne ze standardami ONZ i byly edytowane przez Sekretarza Generalnego konferen-
cji. Catos¢ obrad odbywata si¢ w jezyku angielskim.

W toku Poznan International Model United Nations 2013 osiagni¢to zamierzone
cele, tj.:

— zapoznanie z procedurami i dziataniami odpowiednich jednostek ONZ;

— zapoznanie z regutami tworzenia rezolucji i rekomendacji ONZ;

— zapoznanie z odpowiednim stownictwem i warunkami prowadzenia dyskusji w ra-
mach sesji ONZ;

— przyblizenie delegatom wspolczesnych probleméw globalnych i lokalnych oraz
mozliwosci ich rozwigzania;

— poszerzenie wiedzy dotyczacej istoty dyskutowanych probleméw;
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— zapoznanie z mechanizmami, kierujacymi globalna polityka, organizacjami migdzy-
narodowymi oraz poszczego6lnymi panstwami;

— zaznajomienie uczestnikow z zasadami i mechanizmami negocjacji oraz mozliwos-
ciami ich wykorzystania.

Warto tez podkresli¢, ze w przypadku takich symulacji zazwyczaj wprowadza si¢
réwniez w trakcie obrad tzw. czynnik zaktdcajacy (np. informuje o nagle rozpoczgtym
konflikcie itd.), ktory utrudnia prace uczestnikom obrad. Wszystko po to, by jak naj-
wierniej odda¢ $wiat rzeczywisty, peten takich zdarzen. Dlaczego? Gdy méwimy o sy-
mulacjach miedzynarodowych (ale odnosi si¢ to takze do jakichkolwiek zjawisk czy
procesow), to musimy pamigtac, ze badany model jest elementem dynamicznym funk-
cjonujacym w rzeczywisto$ci migdzynarodowe;j. Z tego wzgledu nalezy liczy¢ si¢ z ist-
nieniem czynnikoéw zaktocajacych wptywajacych na obiekt w sensie pozytywnym jak
1 negatywnym. Zdarzeniem zakldcajacym jest zdarzenie, ktére cho¢ wystepuje nagle
nie ma charakteru katastrofy. Musimy zatem oceni¢ wptyw takich zdarzen na rozwoj
obiektu oraz okresli¢ czynnosci przeciwdziatajace (gdy zdarzenie ma charakter nega-
tywny), lub przystosowawcze (w przypadku pozytywnego wpltywu czynnikoéw za-
kt6cajacych badany obiekt) (Stryjski, 2004: 78).

Jak wspomniano, przewidywanie zjawisk spotecznych (w sensie globalnym) utrud-
nia (oprocz innych czynnikow) m.in. rozwojowy charakter rzeczywisto$ci spotecznej
—rzeczywistos¢, w ktorej zyjemy radykalnie si¢ zmienia. Dzieje wymagaja uzupehie-
nia wiedzy ogélnej o nowe informacje dotyczace nowych epok. Wiedza ogolna ma
wigc mata przydatno$¢, sama w sobie musi by¢ nasycona nowymi informacjami. Musi
by¢ wige uwzgledniona nowa wiedza — konkretna, historyczna aby dalej przewidywac
(Materials; Karwat, 2009: 175). Czgste przejawy chaotycznosci zmian i nieokreslono-
$ci sytuacji decyzyjnych moga by¢ efektem rosnacej ztozonosci systemu globalnego.
Dowodem na to moga by¢ zjawiska okre$lane mianem Black Swan (Lamentowicz,
2012: 56). Czym one sa? Otoz przez cale wieki na terenach Europy utrzymywato si¢
przekonanie, ze wszystkie tabedzie sa biate. Co wigcej, funkcjonowalo nawet powie-
dzenie, ze cos$ jest tak oczywiste jak to, ze wszystkie tabedzie sa biate. Taki stan rzeczy
utrzymywat si¢ mniej wigcej do XVII wieku, kiedy to dunscy badacze odkryli nowy
kontynent — Australig, a wraz z niag nowe gatunki roslin i zwierzat. Wsrod tych ostatnich
szczegolng uwage przykuly tabedzie, ktorych upierzenie byto koloru czarnego. Warto
zastanowic si¢ nad tym wydarzeniem. Otoz, przez stulecia kazda pojedyncza obserwa-
cja potwierdzata poglad dotyczacy koloru tabedzi. Ale wystarczyt tylko jeden jedyny
przypadek obserwacji dokonanej na nieznanym 6wczesnej cywilizacji obszarze, aby
zburzy¢ cate milenia ciaglych potwierdzen przekonania, ze ,,wszystkie tabedzie sa
biate”. Odkryty w Australii tabgedz okazat si¢ by¢ czyms nieprawdopodobnym, niespo-
dziewanym, czy wrecz niemozliwym. O czarnym tabedziu zrobilo si¢ glosno za sprawa
N. N Taleba — finansisty i inwestora z Wall Street, ktorego matematyczne oraz filozo-
ficzne zamitowania zaprowadzily do zacigtej krytyki funkcjonowania bankéw, biur
maklerskich, funduszy inwestycyjnych oraz wielu innych instytucji finansowych.
W ksiazce zatytutowanej Black Swan. The impact of the Highly Improbable (Taleb,
2007) wytlumaczyt owo pojecie w sposob nastepujacy: jest to pewne zdarzenie, ktore
posiada trzy wtasciwosci: 1) jest ono z gruntu nieprzewidywalne, a przynajmniej praw-
dopodobienstwo jego zajscia mozemy oszacowac jako skrajnie niskie; 2) niesie ze soba
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olbrzymie konsekwencje; 3) posiada retrospektywny charakter tzn. zawsze po zajsciu
takiego zdarzenia, doszukujemy si¢ jego przyczyn, czyniac je przewidywalnym
1 wyttumaczalnym (w naszym mniemaniu) (Malinowski; Taleb, 2007; Taleb, 2009).

Wracajac do symulacji z wykorzystaniem najnowszych zdobyczy techniki — w Pol-
sce takowe prowadzi m.in. usytuowane przy Akademii Obrony Narodowej Centrum
Symulacji i Komputerowych Gier Wojennych (CSiKGW). Powstato ono w wyniku re-
alizacji zobowiazan sojuszniczych w ramach dziatan integrujacych (w obszarze szko-
lenia operacyjnego z wykorzystaniem systemow symulacyjnych) Sily Zbrojne RP
z armiami panstw NATO. Centrum jest instytucja zajmujaca si¢ organizacja ¢wiczen
wspomaganych komputerowo (ang. Computer Assisted Exercise — CAX) oraz wdra-
zaniem 1 wykorzystaniem systeméw symulacyjnych w wielu dziedzinach dzialalnosci
militarnej Centrum Symulacji i Komputerowych Gier Wojennych $cisle wspolpracuje
w zakresie zastosowan systemow symulacyjnych dziatan bojowych w procesie szkole-
nia sit zbrojnych z podobnymi placéwkami panstw NATO (Centrum).

Podkresli¢ nalezy, ze umiejetne wykorzystanie militarnych systemow symulacyj-
nych to skomplikowany proces, w ktérym uczestniczy wiele podmiotow, z ktérym
wiaza si¢ takze pewne modyfikacje dotyczace procedur, doktryn, programow szkole-
nia, organizacji ¢wiczen, itd. Symulacja w sitach zbrojnych, ze wzgledu na specyfike
ich dziatalnos$ci, znajduje zastosowanie w wielu obszarach. Na przyktad metody sy-
mulacyjne z powodzeniem moga by¢ stosowane do projektowania, testowania i mo-
dyfikowania systemow walki. Rowniez wykorzystanie systemow symulacyjnych
w ¢wiczeniach wspomaganych komputerowo uwazane jest za bardzo skuteczna i eko-
nomicznie korzystna forme szkolenia dowodztw i sztabow wszystkich szczebli dowo-
dzenia, ktéra pozwala na pogodzenie ztozonosci i dynamiki wspoétczesnych dziatan
militarnych oraz utrzymujacej si¢ tendencji do redukcji naktadéw na obronno$¢ z wy-
soka jakoS$cia szkolenia (ibidem).

Z aktualnych inicjatyw prowadzonych przez CSiKGW wymieni¢ mozna chociazby
projekt Modelowanie i symulacja architektury systemu obrony przed broniq masowego
razenia (MaSC). Projekt ten realizowany bedzie przez miedzynarodowe konsorcjum,
ktére we wrzesniu 2012 wygrato konkurs w ramach programu Europejskiej Agencji
Obrony — JIP CBRN PROTECTION ukierunkowanego na uzyskanie rozwiazan o ni-
skim poziomie zaawansowania technologicznego. Liderem zwycigskiego konsorcjum
jest holenderska firma TNO, ktora we wspotpracy z Akademia Obrony Narodowej re-
prezentowana przez CSOPBMR oraz WBN, polska firma ITTI posiadajaca olbrzymie
doswiadczenie w realizacji projektow pod auspicjami Europejskiej Agencji Obrony,
a takze pozostatymi partnerami: francuska firma THALES i belgijska Krolewska Aka-
demia Wojskowa przez 24 miesiace bgdzie prowadzi¢ prace nad uzyskaniem zamierzo-
nego produktu — zintegrowanego rozwigzania informatycznego umozliwiajacego
w oparciu o modelowane scenariusze zagrozen przeprowadzenie symulacji potrzeb sit
i srodkow oraz doboru optymalnego sposobu rozwiazania w ramach wsparcia procesu
planowania dzialan w warunkach zagrozenia skazeniami (Modelowanie).

Piszac o CSiKGW nietaktem byloby pominigcie gry symulacyjnej Strategic Economic
Needs and Security Simulation Exercise (S.E.N.S.E.). Jest to gra strategiczna symu-
lujaca zjawiska polityczne, spoleczne, ekonomiczne oraz aspekty zwiazane z bezpie-
czenstwem narodowym. Procesy te zachodza w fikcyjnym panstwie o nazwie Akrona
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(patrz: mapa 1). To nieistniejace w rzeczywistym $wiecie panstwo uksztattowato sig
w wyniku przemian spoteczno-politycznych w blizej nicokreSlonym rejonie $wiata.
Kraj ten zmaga si¢ z typowymi problemami dotykajacymi takze realnie istniejace pan-
stwa, ktore znajduja si¢ w trakcie transformacji ustrojowej, ekonomicznej lub ktore
niedawno odzyskaty suwerenno$¢. Nie istnieje jednak zadne wyrazne nawiazanie do
sytuacji w ktoryms z krajow Europy srodkowo-wschodniej, panstw powstatych po roz-
padzie Jugostawii, czy tez Iraku i Afganistanu. Zadaniem uczestnikow gry jest wciele-
nie si¢ w funkcjonujace w kraju organy wtadzy wykonawczej 1 ustawodawczej oraz
rozwiagzywanie stojacych przed tymi organami wyzwan. Wyzwania te to przede
wszystkim: istniejace konflikty etniczne, rozwdj ekonomiczny oraz budowa stabil-
nosci politycznej. Panstwo Akrona nie istnieje jednak w prozni. Gra uwzglednia
takze instytucje migdzynarodowe oraz organizacje pozarzadowe, ktorych zadaniem
jest wspieranie rzadu Akrony w rozwiazywaniu istniejacych problemoéw. Wszystkie
problemy rozwigzywane sa w drodze negocjacji, wspolpracy oraz wymiany informacji
pomigdzy poszczegdlnymi uczestnikami gry. Wypracowane wspolnie decyzje zostaja
wprowadzone do modelu symulacyjnego, ktorego zadaniem jest zastapienie, nicobec-
nego w rzeczywistosci, srodowiska spoteczno-ekonomicznego, na ktore sktadaja przed-
sigbiorstwa i instytucje 24 sektorow gospodarki narodowej (Boryn, Obtoza).

Pomystodawca przedsigwzigcia jest generat Wesley Clark. Jako gtownodowodzacy
wojskami NATO w Europie w okresie intensywnych przemian polityczno-ekonomicz-
nych dostrzegl potrzebg wspierania przez rzad USA ,,mtodych demokracji” nie tylko
w Europie, ale réwniez na Bliskim Wschodzie. Owocem pomystu jest projekt S.E.N.S.E.,
ktéry przygotowany zostal przez Institute for Defense Analyses —IDA. Od 2006 r. Mi-
nisterstwo Spraw Zagranicznych (MSZ) przy wspolpracy z Uniwersytetem Warszaw-
ski oraz CSiIKGW Akademii Obrony Narodowej zorganizowalto cykl szkolen w ramach
programu S.E.N.S.E. Sprawy organizacyjne powyzszego programu powierzone zo-
staty Studium Europy Wschodniej UW, a szkolenia odbywaty si¢ w CSiIKGW (ibidem;
SENSE, 2006). Taka formuta organizacji szkolen obowiazywata do konca 2008 r. Od
roku 2009 wszystkie sprawy zwiazane z organizacja ¢wiczen spoczywaja na MSZ, kto-
re wspolpracuje w tej kwestii z CSiKGW. Zmienita si¢ rowniez formuta szkolen.
Uczestnicy ¢wiczenia przed przystapieniem do ,,rzadzenia” panstwem Akrona prze-
chodza cykl szkolen, ktérych celem jest zapoznanie ich z technikami negocjacji i meto-
dami rozwiazywania konfliktow, ktore ulatwiaja osiagnigcie sukcesu w prowadzeniu
rozmow z pozostalymi uczestnikami szkolenia (Boryn, Obtoza).

Program szkolen przygotowano we wspolpracy MSZ, CSiKGW Akademii Obrony
Narodowej oraz United States Institute for Peace (USIP). Celem szkolenia jest rozpo-
znanie 1 zrozumienie przez uczestnikow wspotzaleznosci panujacych w systemie pan-
stwowym (w aspekcie politycznym, spotecznym, jak i ekonomicznym). Kluczowym
dla szkolenia jest by wiedz¢ i umiejetnosci uczestnicy szkolenia oparli na do§wiadcze-
niu wyniesionym z przeprowadzonej symulacji. Uczestnikami szkolenia na ogoét sa
osoby, ktore w przewidywalnej przysztosci uczestniczy¢ beda w realnej transformacji
ustrojowo-ekonomicznej w swoich panstwach. Uczestnicy szkolenia podczas trwania
symulacji przenosza si¢ do wirtualnego panstwa (ibidem).

Symulacja dostarcza ekonomicznych (realistycznych) do§wiadczen. W trakcie sy-
mulacji modelowane sa zardwno sektory prywatne, jak i publiczne. Obecna wersja
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oprogramowania wspiera 24 sektory ekonomiczne. Wszystkie sektory taczy gospodar-
ka migdzynarodowa. W procesie symulacji mozna wyrdznié osiem typow graczy pra-
cujacych w 14 podgrupach. Podziat ten wraz z liczba ¢wiczacych wchodzacych w sktad
poszczegdlnych grup przedstawia rysunek 3 wraz z opisem (ibidem).

N N
Firms Banks Transnatlpnal
Corporations
\\
Foreign Non-Governmental
Governments SERVER Organizations
J J
/
International Domestic Monetary
Organizations Government Authority
-

Rys. 3. Organizacja ¢wiczacych

Zrédlo: P. Boryn, W. Obloza, S.E.N.S.E., http://www.csikgw.aon.edu.pl/index.php/pl/modelowanie/102-sense.html
(31.07.2013).

Gdzie:

— Firms (19 ¢wiczacych): firmy reprezentujace interesy sektora prywatnego;

— Banks (4 ¢wiczacych): banki dostarczajace kapitat (przy cenach rynkowych);

— Transnational Corporations (2 ¢wiczacych): migdzynarodowe korporacje reprezen-
tujace interesy inwestorow zagranicznych oraz pozyczkodawcow;

— Foreign Governments (2 ¢wiczacych): rzady zagraniczne dostarczajace wsparcia
ekonomicznego, jak i militarnego;

— Non-Governmental Organizations (1 ¢wiczacy): organizacje reprezentujace interesy
pozarzadowe;

— International Organizations (1 ¢wiczacy): organizacje reprezentujace interesy bankow
Swiatowych;

— Domestic Government (18 ¢wiczacych): rzad, ktéry zarzadza budzetem cywilnym,
militarnym oraz posiada zdolno$¢ dziatania w zakresie udzielania jak pozyczania
$rodkow finansowych;

— Monetary Authority (2—4 ¢wiczacych): komorka reprezentujaca bank centralny oraz
prowadzaca kontrolg nad przeptywem pieniadza, stopami procentowymi oraz zaj-
mujaca si¢ ocena waluty (ibidem).

Bardzo waznym elementem symulacji jest uptyw czasu, ktory odbywa si¢ w tzw.
okresach (ang. period). Czas ten nie jest rowny czasowi astronomicznemu. Jeden okres
odpowiada miesiacowi. W systemie istnieje osoba funkcyjna okre§lana mianem Game
Master, ktora kontroluje przebieg procesu symulacji 1 ustala predko$¢ gry — szybkosci
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zmiany okresow. Dla poczatkujacych uczestnikow czas trwania jednego okresu (jedne-
go miesiaca) ustala si¢ na 300—450 sekund, a wraz z nabieraniem przez uczestnikow sy-
mulacji doswiadczenia czas trwania jednego okresu zostaje zmniejszony. Aplikacja
stuzaca do symulacji ekonomicznej wykonana zostata wedtug architektury klient — ser-
wer, a architektura oprogramowania przygotowana jest do pracy w systemie operacyj-
nym Windows XP w wersji angielskiej (ibidem).

Gracze komunikuja si¢ z serwerem przez interfejs, ktorego narzedzia pozwalaja
na podejmowanie dziatan oraz $ledzenie skutkow ich realizacji. Rezultaty dziatan
uzytkownikow przedstawiane sa w formie tabelarycznej oraz graficznej (wykresy). Za-
wierajq one aktualne dane dotyczace wartosci, rentownosci i spotecznych skutkow re-
alizowanych inwestycji. System, wykorzystujac zapisane dane, pozwala na wnikliwa
analize skutkoéw podjetych przez ¢wiczacych decyzji (platforma bazodanowa wymaga-
na dla oprogramowania S.E.N.S.E. wykorzystuje system ORACLE 10g). Po zakoncze-
niu procesu symulacji odbywa si¢ omoéwienie i podsumowanie dziatan uzytkownikow.
Wykorzystywane jest do tego specjalny modut After Action Review (AAR), w ktory
wyposazony jest program. Oprogramowanie to wykorzystuje dane zapisane podczas
symulacji w bazie danych, co pozwala na dogl¢bna analizg¢ podjgtych przez ¢wiczacych
dziatan (ibidem).

Wraz z rozwojem Internetu, zwlaszcza z dostgpem do Internetu szerokopasmowego
wzroslo zainteresowanie grami sieciowymi. Mozna by dtugo pisa¢, dlaczego ludzie
w gry w ogole graja. Nas interesowac¢ beda zwlaszcza dwie kwestie: po pierwsze — lu-
dzie graja by wygraé, by osiagna¢ cel, tak samo jak w interakcji interesownej widzianej
oczami teorii racjonalnego wyboru. Istnieje jednak i drugie oblicze gry, ktére mozna
nazwac¢ nie-racjonalnym. Woweczas, jak w interakcji nieinteresowne;j, liczy si¢ po pro-
stu przyjemnos$¢ z samego grania (Wroblewski, 2009: 292).

Czym jednak jest sama gra? Bedzie to — w rozumieniu teorii gier — logiczna analiza
sytuacji konfliktu i kooperacji. O grze bgdziemy wigc mowi¢ wszedzie tam, gdzie:
1) mozna wskaza¢ co najmniej dwoch graczy. Graczem moze by¢ cztowiek, ale takze

firma, panstwo, czy nawet gatunek w znaczeniu biologicznym,;

2) kazdy gracz ma do wyboru pewna liczbg mozliwych strategii, okreslajacych sposob
rozgrywania przez niego gry;

3) wynik gry jest determinowany przez kombinacj¢ strategii wybranych przez po-
szczegoOlnych graczy;

4) kazdemu mozliwemu wynikowi gry odpowiada zestaw wyptat dla poszczegdlnych

graczy, ktorych wysoko$¢ mozna wyrazi¢ liczbowo (Straffin, 2011: 1).

Teoria gier bada, jak gracze powinni racjonalnie rozgrywac gre. Kazdy z nich po-
winien dazy¢ do takiego jej zakonczenia, ktore daje mu mozliwie najwyzsza wyplate.
Gracz wplywa na przebieg gry, wybiera swojq strategie; ostateczny wynik zalezy jed-
nak nie tylko od niego, ale takze od decyzji pozostatych uczestnikow — i wlasnie tutaj
jest miejsce na konflikt i kooperacjg. Konflikt — poniewaz zwykle kazdy z graczy
dazy do innego wyniku gry. Sa jednak sytuacje, gdy kilku graczy koordynujac swoje
strategie moze doprowadzi¢ do wyniku dajacego kazdemu z nich wyzsza wyptate
i wtedy mozliwa jest kooperacja. Racjonalna rozgrywka wymaga, by kazdy gracz,
decydujac o wyborze strategii majacej mu przynies$¢ korzystny rezultat, uwzgledniat
prawdopodobne decyzje pozostatych graczy — dazacych do wynikdéw korzystnych dla
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siebie. Istotne sa takze decyzje spoteczne — kto, z kim i jak bedzie kooperowat (ibi-
dem: 1-2).

EVE Online to symulator statku kosmicznego w konwencji MMO (ang. Massive
Multiplayer Online) czyli takiej, gdzie tysiace osOb na raz graja z soba przez internet,
wzbogacony o szerokie mozliwosci ekonomiczne i wojenne. Olbrzymi $wiat oferuje
nie tylko mozliwo$¢ staczania bitew i rozwoju postaci, ale przede wszystkim rozwija-
nie wlasnego imperium za pomoca handlu czy produkcji nowych technologii (EVE;
Poradnik). Inflacja, deflacja, a nawet recesja — wszystko si¢ moze zdarzy¢. EVE Online
zostat stworzony przez islandzka firm¢ CCP Games w 2003 r., a nad procesami eko-
nomicznymi w symulatorze nadzér sprawuje zatrudniony przez firm¢ ekonomista
E. Gudmundsson. Kieruje on zespotem o$miu analitykow $leczacych nad gérami da-
nych, by si¢ upewnié, ze wszystko w grze przebiega bez zaktocen. E. Gudmundsson nie
jest wyjatkiem wsrod ekonomistow. Wielu specjalistow od ekonomii chgtnie zajmuje
si¢ badaniem gier wideo. W wirtualnych $wiatach moga studiowa¢ modele, ktore rzad-
ko sa stosowane w realnym zyciu. Moze to zrewolucjonizowaé ekonomig. Zdaniem
greckiego ekonomisty J. Warufakis: ,,Teoria ekonomiczna znalazta si¢ obecnie w mar-
twym punkcie — ostatnie przelomowe nowinki pochodza z lat 60 XX w. W przysztosci
trzeba bedzie eksperymentowac 1 przeprowadzaé symulacje, a spoteczno$ci uczest-
nikow gier wideo stwarzaja nam taka mozliwos$¢”. W czerweu 2012 r. oglosit na swoim
blogu, ze zostat zatrudniony przez firme Valve, tworce serii gier wideo Half-Life
(Inflacja).

Gospodarka EVE Online podlega wielkim wahaniom. Dlatego ekipa specjalistow
musi okresowo regulowaé nierdownowage podazy pieniadza. Moze np. ograniczy¢ in-
flacj¢ poprzez wprowadzenie nowego typu broni, by wchtona¢ nadmiar wirtualnej wa-
luty — troch¢ na wzoér banku centralnego sprzedajacego obligacje. Nadzorcy gry
regularnie wprowadzaja nowe technologie albo zmiany w dostgpnosci do niektorych
surowcow, by podtrzymaé zainteresowanie uczestnikow, co daje te same efekty, co
przetomy technologiczne majace miejsce w realnym $wiecie. Gracze czgsto staraja si¢
przewidzie¢ te modyfikacje. E. Gudmundsson wskazatl, ze: ,,Zaobserwowalismy [...]
tworzenie karteli w celu manipulowania rynkiem, kontrolowania dostaw i wptywania
na poziom cen. To bardzo przypomina OPEC”. W pewnym sensie gospodarka EVE On-
line jest libertarianskim eksperymentem w duzej skali. Obowiazuje tam niewiele regu-
lacji. Rynki szybko odbijaja si¢ od dna po recesji, bo nie ma ptacy minimalnej i innych
ograniczen. Gracze moga taczy¢ swoje sity, by np. tworzy¢ wielkie przedsigbiorstwa,
sojusze handlowe i instytucje finansowe. Banki w EVE Online nie sa wspierane przez
bank centralny, czyli pozyczkodawce ostatniej instancji, i nie sa zobowiazane do two-
rzenia rezerw. Musza by¢ sumienne i skuteczne — wyjasnia E. Gudmundsson. Wysta-
wia to jednak na ryzyko calty system. Bank zbankrutowat w 2009 r., kiedy to jego
zatozyciel zagarnal wirtualne fundusze, by wymieni¢ je na prawdziwe pieniadze na
swoistym czarnym rynku. Gdy sprawa wyszla na jaw, uczestnicy zaczgli masowo wy-
cofywaé depozyty i wirtualna instytucja musiata ogtosi¢ upadtos$¢ (ibidem).

W grach, jak i w zyciu zdarzaja si¢ sytuacje przypadkowe, wydawac by si¢ mogto
nieprzewidywalne, a juz z pewnoscia nieracjonalne. Podobnie byto nie raz w EVE On-
line. W styczniu 2013 r. gracze z dwdch wrogich sojuszéw szykowali si¢ do starcia
w mato znaczacym uktadzie planetarnym. Czg$¢ z nich miat przetransportowaé na
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miejsce pilot najwigkszego statku w grze — Tytana. Osoba siedzaca za sterami wirtual-
nego giganta popetnita jednak maty, ale bardzo kosztowny blad. Zamiast kliknaé
w ikonke¢ tworzaca specjalny korytarz umozliwiajacy jego kolegom dotaczenie do nie-
go z odlegtego uktadu planetarnego, kliknat w sasiednia ikonke, ktéra spowodowata, ze
jego statek wykonat ,,skok” prosto w srodek wrogiej floty. Gdy zaskoczeni gracze zo-
baczyli ladujacy im na gtowie najdrozszy statek w ich wirtualnym Swiecie, natychmiast
przystapili do ataku i zaczeli wzywac pomocy. Samotny pilot 7ytana rowniez wezwat
sojusznikow, bowiem znalazt si¢ w cig¢zkiej sytuacji. Nie mogtuciec i mogt straci¢ war-
ty tysiace dolaréw statek, bedacy efektem pracy setek graczy. Do mato znaczacego sys-
temu Asakai zaczgto coraz bardziej wartkim strumieniem zmierza¢ wsparcie dla obu
stron. Szybko naprzeciw siebie stangty gtowne sity dwoch wrogich sojuszy wirtualne-
go $wiata EVE: ClusterFu** Coalition i HoneyBadger Coalition, rozpoczynajac si¢
rzez ,.kosmicznych” okrgtow. W trwajacej kilka godzin wielkiej bitwie wzigto udziat
facznie ponad trzy tysiace ludzi. Konkretna liczba nie jest znana, ze wzgledu na wielkie
zamieszanie towarzyszace chaotycznej walce. W ogniu wirtualnych laserow i dziat
eksplodowato okoto 900 okretéw, w tym wiele Tytanow i innych najwigkszych statkow
$wiata EVE. Straty podliczane tuz po tym wydarzeniu szacowano na okoto 830 miliardow
ISK, czyli waluty $wiata EVE. To okoto 28 tysiecy prawdziwych dolarow (Kucharczyk).

Jak wida¢ z powyzszego, gry sieciowe takie jak EVE Online (ale takze Second Life,
Allods Online, Habbo) moga stanowi¢ odzwierciedlenie rzeczywistego $wiata. Jest to
oczywiscie odzwierciedlenie z jednej strony wyolbrzymione (ograniczone czg¢sto tylko
fantazja gracza), z drugiej ... uproszczone, gdyz, dla przyktadu, ,,gospodarkami”
w tych grach zarzadzaja czgsto ludzie o konkretnych pogladach ekonomicznych. Trze-
ba jednak uczciwie przyznaé, ze i w realnym Swiecie rowniez zauwazalny jest wpltyw
poszczegdlnych jednostek/grup na gospodarki narodowe, na gospodarke $wiatowa.
Przyktadem moze by¢ chociazby blisko 20-letni okres kierowania Systemem Rezerwy
Federalnej Standéw Zjednoczonych przez A. Greenspana (McTague’s).

TEORIA GIER A PROBLEMY REALNEGO SWIATA

Gry w realnym $wiecie sa jednak o wiele bardziej skomplikowane niz gry sieciowe.
Zarowno jednak w jednym, jak zwlaszcza drugim przypadku, przewidzenie jak beda
zachowywac si¢ gracze jest zadaniem awykonalnym (acz, warto zaznaczy¢, ze rOwniez
W nauce zastosowanie ma stare powiedzenie ,,nigdy nie méw nigdy”’). Kompletna teo-
ria racjonalnego rozgrywania gier mialaby bardzo szerokie zastosowanie: moglaby
wskaza¢ najwlasciwszy sposob postgpowania w kazdej sytuacji konfliktu i kooperacji.
Poki co jednak cele teorii gier sa znacznie skromniejsze. Istnieja co najmniej trzy po-
wody, dla ktorych tak ogdlna teoria gier nie jest mozliwa. Po pierwsze, jak juz powie-
dziano, gry rozgrywane w rzeczywistym $wiecie sa zwykle bardzo skomplikowane:
trudno wskaza¢ w nich wszystkich graczy, doktadnie opisa¢ ich mozliwe strategie
i wskazaé, do jakich wynikow prowadza, trudno jest takze przypisaé¢ do poszczego6l-
nych wynikoéw warto$ci wyptat. Daje si¢ jedynie skonstruowac proste gry, modelujac
niektdre istotne elementy rzeczywistodci, ale samo tworzenie i analiza takich modeli
moze nam co$ o tej rzeczywistosci powiedzie¢ (Straffin, 2011: 2).
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Drugi problem polega na tym, iz teoria gier zaktada, ze gracze zachowuja si¢ racjo-
nalnie. Kazdy z nich analizuje gr¢ w poszukiwaniu sposobu uzyskania pozadanego
wyniku, uwzgledniajac fakt, Zze pozostali gracze robia to samo — inaczej méwiac, racjo-
nalny gracz zaktada, ze jego przeciwnicy takze postgpuja racjonalnie; w realnym §wie-
cie rzadko kiedy mozna to powiedzie¢ o wszystkich uczestnikach gry. Z drugiej strony,
kwestia, w jakim stopniu uczestnicy sytuacji konfliktu i kooperacji postgpuja racjonal-
nie, sama w sobie jest interesujaca, a wlasnie teoria gier daje narzedzia pozwalajace to
oceni¢ (ibidem).

Trzecim i chyba najpowazniejszym ograniczeniem jest fakt, ze teoria gier nie potra-
fi doktadnie przewidzie¢ przebiegu gier, w ktorych interesu obu graczy nie sa doktad-
nie przeciwstawne, a takze takich, w ktorych udziat bierze wigcej niz dwoch graczy.
Dla takich gier istnieje szereg rozwiazan czastkowych, przyktadow, analiz i pomystéw
(ibidem).

Wydaje sig, ze zbyt optymistyczne sa sady wyrazane przez wspomnianego prof.
A. Nowaka, o tym, ze nowe odkrycia zwigzane z modelowaniem matematycznym i sy-
mulacjami komputerowymi zlikwidowaty w naukach spotecznych pozorna sprzecz-
no$¢ migdzy glebia rozumienia a precyzja opisu zjawisk spotecznych. Stalo si¢ tak
— zdaniem A. Nowaka — dzigki wielu odkryciom zwiazanym z tym, skad bierze si¢
ztozono$¢ procesow i zjawisk w przyrodzie. Te odkrycia dokonane w r6znych naukach,
glownie w fizyce, pokazaty, ze ztozono$¢ jest druga strona medalu prostoty, a nie jej
przeciwienstwem. Odkrycie, ze bardzo ztozone wlasciwosci moga by¢ wynikiem bar-
dzo prostych zasad jest jednym z najwazniejszych odkry¢é wspotczesnej nauki. Tak
wigc uktad kilku wzglednie prostych réwnan moze wykazywac niezwykle ztozona dy-
namike w czasie, gdzie przewidywanie staje si¢ niemozliwe, zbidr niezwykle prostych
elementéw — sztucznych neurondéw — potaczonych ze soba moze dawaé¢ w efekcie
ogromnie ztozony system poznawczy zdolny do uczenia si¢ na podstawie do§wiadcze-
nia, generalizacji 1 rozpoznawania trudno definiowalnych ksztaltow i wzorow, takich
jak pismo reczne czy mowa. Bardzo proste reguty wzajemnego oddziatywania migdzy
ludZzmi pozwalaja na powstanie bardzo ztozonych proceséw spotecznych. Ztozonosé
jest narzucajaca si¢ charakterystyka procesow poznawczych, ludzkich zachowan,
funkcjonowania grup i organizacji oraz procesoOw zachodzacych w spoteczenstwach.
Zrozumienie tego, jak proste zasady moga dawaé w efekcie ogromna ztozonos¢, umoz-
liwito budowanie prostych modeli ztozonych zjawisk, a wigc opisywanie w $cisty,
a jednoczesnie prosty sposob zjawisk spotecznych bez rezygnacji z glebi ich rozumie-
nia. Modelowanie matematyczne i symulacje komputerowe sa podstawowymi narzg-
dziami, dzigki ktorym jest to mozliwe (Nowak, 2007: 8).

Zgodzi¢ si¢ nalezy jednak co do jednego: kazdy dzien przynosi nam kolejne doswiad-
czenia, kolejne rady. Niezwykle inspirujacy moze by¢ zwlaszcza rozwoj technologii
komputerowych. Wymieni¢ nalezy tu m.in. prace nad fizyka kwantowa i stworzeniem
komputerow kwantowych (Glowacka; Kubity). Dla potrzeb niniejszego artykutu zbedne
jest opisywanie ztozonosci fizyki kwantowej, do$¢ powiedzieé¢, ze moze ona wskazaé
nam nowe podejécie do problemdéw wielokrotnie rozpatrywanych z punktu widzenia
teorii gier. Mowa chociazby o tzw. dylemacie wigznia. Jest to sytuacja, w ktorej wyste-
puja dwie strony. Zawarty one porozumienie, w wyniku czego maja do wyboru dwie
strategie, albo dotrzymac zawartej umowy albo oszukac partnera. Dylemat wigznia po-
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lega na tym, ze powstaje sytuacja, w ktdorej oszustwo jednej strony daje jej znacznie
wigkszy zysk niz w przypadku przestrzegania postanowien umowy, jednakze oszustwo
obu stron jednocze$nie obniza ich korzysci tak, Ze staja si¢ one mniejsze, niz w sytuacji
obustronnego przestrzegania ustalonych zasad (Dylemat). W klasycznej wersji 6w dy-
lemat wyglada na nast¢pujaco: graczami sa dwaj aresztanci, podejrzewani o wspolne
popelnienie przestepstwa, przestuchiwani w osobnych pokojach. Prokurator o§wiad-
czyt kazdemu z nich, ze:

— jesli jeden (A — Alicja) z nich sig przyzna, za$ drugi (B — Bob) nie, przyznajacy si¢

zostanie nagrodzony, za$ jej wspolnik dostanie wysoki wyrok;

— jesli obaj sig przyznaja, dostang fagodne wyroki.

Z drugiej strony, obaj wigzniowie dobrze wiedza, ze jesli zaden z nich sig nie przyz-
na, obaj zostana uwolnieni (ibidem; Straffin, 2011: 94).

W 1980 r. urzadzono zawody migdzy pojedynczymi programami komputerowymi,
ktére rozwiazywaly powyzszy dylemat. Punkty przyznawano na podstawie wynikow.
Po trzy dla kazdego graczy za obopdlna wspotprace, po jednym za obopdlng odmowe,
pig¢ za odmowg jednej strony i zero za wspotprace, gdy partner jej odmowil. Sposrod
14 uczestnikow pierwszego turnieju i 64 drugiego wygrat jeden z najprostszych: ,,wet
za wet”, ktory w pierwszej rundzie wybrat wspotprace z partnerem, a potem konse-
kwentnie robit to, co tamten jemu w poprzedniej rundzie. W tym elektronicznym
spoteczenstwie ,,wet za wet” to solidny obywatel, ktory — piszac potocznie — ,,nie da so-
bie wcisnaé kitu”. Mozesz go oszukac, ale tylko raz; jesli za§ bedziesz postgpowac wia-
rygodnie, bedzie postrzegat ci¢ jako dobrego. Jak czegsto mawiaja madrzy ludzie
— ,,mam nadziej¢ na najlepsze, a przygotowuj¢ si¢ na najgorsze” (Kaplan, Kaplan,
2008: 282).

W powyzszym zastosowano zasady logiki klasycznej. Tymczasem lepszym mode-
lem ludzkich zachowan moze by¢ mechanika kwantowa, ktéra wigkszy nacisk ktas¢
moze na ludzka sktonno$¢ do altruizmu i wspolpracy. Ostatnio prowadzone badania
pokazuja, ze fizyka kwantowa dostarcza modelu ludzkich zachowan, w ktérym pozor-
na nieracjonalnos¢, jak najbardziej ma sens. Ludzie na co dzien wspotpracuja znacznie
czegsciej, niz gdyby kierowali si¢ wytacznie racjonalng oceng wtasnych intereséw. Gdy
psychologowie prosza ochotnikow o rozegranie dylematu wig¢znia, badani czasem za-
chowuja milczenie, mimo wysokiej nagrody za wspotprace z wiadza. Jesli ,,Alicja”
wierzy, ze ,,Bob” zaczal sypaé, sam tez na pewno na niego doniesie. Jesli jest przekona-
na, ze ,,Bob” bedzie milczal, prawdopodobnie i tak go wyda, cho¢ by¢ moze zachowa
milczenie. ,,By¢ moze” to zazwyczaj zaledwie 20% przypadkow, ale to i tak promyk
nadziei w paskudnej sytuacji. Naprawde dziwne jest jednak to, ze gdy ,,Alicja” nie ma
pewnosci co zrobi ,,Bob”, wzrasta jej sktonno$¢ do zachowania milczenia. Zadna stu-
procentowo rozsadna istota nie zachowalaby si¢ w ten sposob. Zgodnie z klasyczna lo-
gika, jesli ,,Alicja” uwaza, ze jest 50% szans na to, ze ,,Bob” bedzie milczat, powinna
usredni¢ swoje dwie sktonnosci i zachowa¢ milczenie w 10% przypadkow. Jednak
w badaniach psychologicznych, ochotnicy w podobnych sytuacjach zachowuja milcze-
nie w 40% przypadkow, co obrazuja tabele nr 1-3 (Musser, 2012: 57-61).

W 2009 r. psychologowie: E. Pothos (City University London) i J. Busemeyer (In-
diana University Bloomington) opracowali model kwantowy, ktéry odtwarza wyniki
powyzszych badan. Ow model dziata, gdyz ludzie nie maja ustalonych preferencji. Jak
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moéwi J. Busemeyer: ,,Jeste§my uzaleznieni od kontekstu. Nie ma czego$ takiego jak
nasze postawy, ktore siedza grzecznie i czekaja na pomiar”. Superpozycje standw
kwantowych odzwierciedlaja zjawisko mieszanych uczu¢. Nie oznacza to jednak, ze
nasz moézgi sa, dostownie biorac, komputerami kwantowymi, jak spekuluja niektorzy
fizycy. Jest raczej tak, ze fizyka kwantowa jest uzyteczna metafora ptynnosci ludzkich
uczu¢ (ibidem).

Tabela 1
Dylemat wigznia — sytuacja poczatkowa

Policja zatrzymuje i przestuchuje Alicjg i Boba pod zarzutem kradziezy. Jesli oboje beda trzymac jezyk za zgba-
mi, oboje wyjda na wolnos¢, jesli tylko jedno z nich zadenuncjuje drugie, wyjdzie na wolnos$¢ z nagroda, a drugie
wyladuje w wigzieniu; jesli oboje bedg donosié, oboje trafia za kratki.

Alicja Bob

Milcze¢ czy donosic?

Sledczy przestuchuje — osobno — podejrzanych, starajac si¢ naruszy¢ ich wzajemne zaufanie

Alicja i Bob decyduja, czy milcze¢ czy donosié

Zeznania sa porownywane, a podejrzani otrzymuja stosowne wyroki

Wyboér Boba
Wybér Alicji Milczeé Donosi¢é
Milczeé Wolnosé Maksymalny wyrok
Wolno$¢ Wolno$¢ i nagroda
Donosi¢ Wolnos¢ i nagroda Standardowy wyrok
Maksymalny wyrok Standardowy wyrok

Zrédlo: G. Musser, Nowe oswiecenie. Fizyka kwantowa. Teoria kwantowa wydawala sie gwozdziem do trumny
zdrowego rozsqdku. Teraz jawi si¢ jego ratunkiem, ,,Swiat Nauki” 2012, nr 12, s. 57-61.

Tabela 2
Dylemat wi¢Znia — racjonalny i nieracjonalny tok myslenia

Racjonalny tok myslenia

Alicja ocenia, co Bob najprawdopodobniej zrobi. Stwierdza, ze bez wzglgdu na wybor Boba sama odniesie naj-
wigcej korzysci, idac na wspotpracg. Bob rozumuje analogicznie.

Wyniki: oboje bgda donosi¢ i oboje zostana ukarani.

Jesli mysle¢ racjonalnie, nie ma sposobu na uniknigcie wyroku

Alicja

Alicja ocenia, co jej zdaniem zrobi Bob.

Alicja decyduje co zrobi¢ — donosic.

Sklonnos$¢ racjonalna
Dbac o siebie na podstawie oceny sytuacji:

Ocena sytuacji Wybér

Bob bedzie milcze¢ »Wspolpraca” ze §ledczym

Bob bedzie donosi¢ ,,Wspotpraca” ze sledczym
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Nieracjonalny tok myslenia

Myslac zyczeniowo, Alicja wyobrazata sobie, ze jesli bedzie milcze¢, Bob z pewnoscia zrobi to samo.
To oznacza, ze wyobraza sobie wybor Boba, kierujac si¢ wlasnym zamiarem. Ten nieuzasadniony optymizm
otwiera drogg do korzystnego dla obojga rozwiazania sytuacji.

Alicja

Alicja decyduje, co zrobi.

Nastgpnie ocenia, co jej zdaniem zrobi Bob.

Alicja milczy

Sklonnos$¢ nieracjonalna
Zmieni¢ ocene sytuacji w zaleznoS$ci od swojego zamiaru:

Zamiar Ocena sytuacji
Milczenie Bob bedzie milczec
Denuncjacja Bob bedzie donosi¢

Zrédlo: G. Musser, Nowe oswiecenie. Fizyka kwantowa. Teoria kwantowa wydawala sie gwozdziem do trumny
zdrowego rozsqdku. Teraz jawi si¢ jego ratunkiem, ,,Swiat Nauki” 2012, nr 12, s. 57-61.

Tabela 3
Dylemat wig¢znia — rozumowanie kwantowe

Rozumowanie kwantowe

Racjonalne i nieracjonalne sktonno$ci konkuruja ze soba.

Sledczy moga manipulowaé sytuacja poprzez sugerowanie podejrzanemu, co zrobi druga osoba.

Jesli $ledczy nic nie mowi, z logicznego punktu widzenia, podejrzany nie powinien zmienia¢ strategii.
Jednak, gdy psychologowie prosza badanych o odegranie roli podejrzanych, niepewnos$¢ zwykle zmniejsza
prawdopodobienstwo wspotpracy ze §ledczym.

Thimaczy to model kwantowy, w ktorym prawdopodobienstwa réznych wybordéw tacza sig inaczej,

niz podpowiada intuicja.

Co powie Sledczy? Co zrobi Alicja?
Bob doniesie Alicja doniesie w 100% przypadkow
Bob begdzie milczat Alicja doniesie w 80% przypadkow
Nic Logika klasyczna:
Alicja doniesie w 90% przypadkow ($rednia z 80%
i 100%)

Logika kwantowa:

Alicja doniesie w 60% przypadkow (rézne motywacje,
by donosi¢, raczej si¢ niweluja, zamiast sumowac, co
mozna zaobserwowa¢ w modelu kwantowym)

Zrédlo: G. Musser, Nowe oswiecenie. Fizyka kwantowa. Teoria kwantowa wydawala sie gwozdziem do trumny
zdrowego rozsqdku. Teraz jawi sie jego ratunkiem, ,,Swiat Nauki” 2012, nr 12, s. 57-61.

* %k ok

Czy symulacje, szybkie komputery, skomplikowane matematyczne obliczenia da-
nych z przeszto$ci i terazniejszosci rzeczywiscie pokazuja nam co begdzie w przy-
sztosci? Nie, ale to nie jest argument, by zaprzestac prob. Czasami jednak wypada miec¢
wigcej pokory wobec $wiata.
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Jak zauwaza D. H. Freedman, zatamanie rynku w 2008 r., wskutek ktorego Swiatowa
gospodarka wpadta recesj¢, miato wiele przyczyn. Jedna z nich byta matematyka (takze
w mniej dostownym sensie). Firmy inwestycyjne opracowaly na tyle zawite sposoby ob-
rotu pienigdzmi swoich klientdw, ze niepostrzezenie uzaleznily si¢ od trudnych do zrozu-
mienia przez zwyktych Smiertelnikow ,,magicznych” wzoréw na ocen¢ podejmowanego
ryzyka. Jednak w 2008 r. bolesnie przekonalismy sig, ze te formuty matematyczne — mo-
dele — bywaja wyjatkowo zwodnicze (Freedman, 2011: 59-61). Srodowisko rynkow
finansowych nie jest jedynym, w ktorym wazne decyzje podejmuje sig¢ cz¢sto na podsta-
wie wynikoéw uzyskanych dzigki modelom matematycznym. Ktopoty pojawiaja si¢ zwy-
kle podczas opisywania zjawisk szczegdlnie ztozonych lub na ktérych temat informacje
sa trudno dostgpne. W przypadku modeli finansowych mamy do czynienia i z jednym,
i z drugim. Tymczasem finansisci wydaja si¢ niemal bezkrytycznie ufa¢ teoriom nauko-
wym, nawet tym zbudowanym na wyjatkowo kruchych podstawach (ibidem).

Oczywiscie przyczyn zalamania gospodarczego bylo wiele i obwinianie o katastro-
fe jedynie wadliwych modeli ryzyka to nadmierne uproszczenie. Do kryzysu doprowa-
dzity takze bledy ludzkie, sytuacja polityczna i obowiazujace przepisy. Jednak modele
ryzyka byly bez watpienia istotnym elementem wspolnym lub nawet warunkiem sine
qua non zapoczatkowania katastrofy. Upadek modeli oceny ryzyka, jaki mielismy okazj¢
obserwowac w latach 2007 1 2008, mozna wiasciwie tatwo wytlumaczyé. W zatozeniu
miaty one symulowac ztozone oddziatywania pomigdzy r6znymi procesami rynkowymi
i na biezaco uwzglednia¢ wszelkie wahania podazy i popytu — zmiany stop procento-
wych 1 cen akcji, obligacji, opcji na zakup akcji oraz innych instrumentéw finanso-
wych. Nawet gdyby taka symulacja dobrze odzwierciedlata rzeczywisto§¢ —a to bardzo
watpliwe — nie udalo sig za jej pomoca przewidzie¢ jednej, istotnej sytuacji. Mianowi-
cie: co by sig stato, gdyby wszyscy jednoczesnie zechcieli pozby¢ si¢ swoich zasobdw?
Ten czarny scenariusz zrealizowat si¢ we wrzesniu 2008 r., kiedy rzad federalny USA
zadecydowal, Ze nie przyjdzie z pomoca upadajacemu bankowi Lehman Brothers, co
spowodowato, ze ten z dnia na dzien stal si¢ niewyptacalny. Lawina kolejnych ban-
kructw zostata w koncu zatrzymana dzigki ogromnym sumom wyasygnowanym przez
rzad federalny (Freedman, 2011: 59-61).

Tymczasem w 2007 r. modele wskazywaty, ze ryzyko niewyptacalno$ci jakiejkol-
wiek znaczacej instytucji finansowej jest znikome. M. Avellaneda, matematyk z New
York University specjalizujacy si¢ w modelach ryzyka finansowego, twierdzi, ze naj-
wigksza ich wada byto pominigcie bardzo istotnej zmiennej — ptynnosci, czyli zdolnos-
ci rynku do niepowodujacej straty zmiany formy aktywoéw. To kluczowy element.
Réwnie dobrze mozna byto opracowaé wzor przewidujacy ryzyko spoznienia przylotu
samolotu z pominig¢ciem zmiennej zwigzanej z warunkami atmosferycznymi. Kiedy
w 2008 r. ceny nieruchomosci zaczely spadac, mato kto wiedziat, ile te instrumenty sa
warte, wskutek czego stracity one ptynnosc¢, a obrét nimi zamart. W tej sytuacji banki
majace je w swoich portfelach stracity mozliwos¢ ich spieni¢zenia, doprowadzajac do
wybuchu paniki (ibidem).

D. H. Freedman konkluduje, Zze pominigcie kluczowej zmiennej wydaje si¢ by¢ sza-
lenstwem, ale naukowcy robia to nader cz¢sto. Zdarza sig, ze badacze nie zdaja sobie
sprawy, iz dana zmienna ma kluczowe znaczenie, badZz po prostu nie sag w stanie
doktadnie okresli¢ praw nia rzadzacych (ibidem).
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Psycholog, prof. W. Lukaszewski odnos$nie prognozowania przywotuje pewne zda-
rzenia sprzed ponad pétwiecza. W roku 1950, w znakomitym czasopi$mie ,,Problemy”
publikowano prognozy na rok 2000. O tym, jak bgdzie wygladat §wiat za 50 lat wypo-
wiadaty si¢ najznamienitsze polskie umysly — wybitni uczeni, specjalisci, publicysci.
W roku 2000 materiaty te mozna byto w najlepszym razie traktowacé jak teksty humory-
styczne. Prognozy pozbawione byly wyobrazni, nazbyt zakotwiczone byty w rzeczywis-
tosci polskiej, nieokrzeptej jeszcze po straszliwej wojnie. Ciazyla na nich przesziosc.
Stynacy z wielu trafnych przewidywan i hipotez Stanistaw Lem, cho¢ marzyt o upadku
komunizmu (w roku 1982 byto to — jak powiedzial w rozmowie ze S. Beresiem — jego
jedyne marzenie), upadku systemu komunistycznego nie przewidziat. Zatem nawet
nieprzecigtne kompetencje, a takie bez watpienia miat S. Lem, nie zapewniaja trafnosci
prognozowania (Lukaszewski, 2009: 24-28).

Zjawiska prognozowania sa do$¢ zréznicowane. Z jednej strony to terytorium
wrozbitdw. Tu mieszcza si¢ prorocy, wieszczowie 1 ich wieszczenia. Tu znajda swoje
miejsce wielbiciele gier liczbowych i ich typowania. Z drugiej strony, tu spotkamy
uczonych formutujacych swoje hipotezy. Tu wreszcie znajda sig specjalisci od przewi-
dywania zdarzen i trendéw oraz ich prognozy. Wrzucenie tego wszystkiego do ,,jedne-
go worka” wydaje si¢ krokiem do$¢ nonszalanckim, ale usprawiedliwionym, bo sa to
rézne odmiany tego samego zjawiska. Ta roznorodnosé zjawisk pokazuje, na ile
sposobow usitujemy radzi¢ sobie z niepewnoscia przysztosci i jak bardzo pragniemy
posias¢ zdolnos¢ przewidywania zdarzen. Wprawdzie niepewnosc¢ jest silnym bodz-
cem sktaniajacym nas do myslenia, ale przedtuzajaca si¢ niepewnos¢ jest zrodlem po-
czucia braku kontroli nad zdarzeniami, a nawet leku (ibidem). To z kolei napgdza
koniunkture réznego rodzaju osobom, instytucjom oraz przedsigwzigciom majacym
przewidywac przyszto$¢ (Zawod, 2012: 70—73; Marczuk).

By tego Ieku byto jak najmniej trzeba zatem — chociazby za pomoca symulacji
— ¢wiczy¢ przewidywanie przysztosci. Jednak, cho¢ to uwaga bardziej filozoficzna niz
politologiczna, ¢wiczy¢ na modelach, ale zy¢ w realnym $wiecie.
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STRESZCZENIE

Trescia publikacji jest przedstawienie wybranych problemow prognozowania w naukach
spotecznych. W artykule skoncentrowano si¢ na metodzie gier decyzyjnych/symulacyjnych,
ktore — zwlaszcza wraz z rozwojem teorii gier oraz komputeréw — sa coraz czg¢sciej wykorzysty-
wane w wielu dziedzinach. Na wybranych przyktadach gier decyzyjnych/symulacyjnych — Poz-
nan International Model United Nations 2013/POZiMUN;, S.E.N.S.E. a takze gry sieciowej EVE
Online — wskazano jak wazne sa takie ¢wiczenia, by moc precyzyjniej przewidywac przysztosé.
Zwrocono takze szczegdlng uwage na kwestig przypadku oraz czynnikow zaktdcajacych, ktore
mogga destabilizowac proces przewidywania. Poruszono ponadto problem podejmowania decy-
zji w aspekcie klasycznej oraz kwantowej logiki.

THE USE OF DECISION-MAKING/SIMULATION GAMES IN SOCIAL SCIENCES.
SELECTED PROBLEMS

ABSTRACT

The aim of the publication is to present selected forecasting problems in social sciences. The
article focused on the method of decision-making/simulation games that, especially with the de-
velopment of game theory and computers, have increasingly been used in many fields. Using ex-
amples of decision/simulation games — Poznan International Model United Nations
2013/POZiMUN; S.E.N.S.E — and the online game EVE Online, the author recognised the im-
portance of such exercises in an accurate prediction of the future. He drew special attention to the
element of chance and confounding factors that may destabilise the process of prediction. He
also raised the problem of decision-making in the context of classical and quantum logic.
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