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Tadeusz Sozañski

Niza o muerte, czyli o po¿ytku z teorii gier dla polityki.

Szczyt brukselski powoli odchodzi w niepamiêæ. Byæ mo¿e nadszed³ ju¿ czas, by
spraw¹ powa¿niej zajêli siê specjaliœci-politologowie. Gdy w parlamencie pad³o has³o Niza
o muerte (tak brzmi po hiszpañsku „Nicea albo œmieræ”), odezwali siê nie tylko politycy i
publicyœci. G³os zabrali tak¿e przedstawiciele nauk spo³ecznych. Nie byli jednomyœlni. Po
przeciwnych stronach znaleŸli siê m.in. tak znani i cenieni uczeni jak prof. Jerzy Szacki,
wybitny znawca historii myœli spo³ecznej, jeden z sygnatariuszy listu otwartego wzywaj¹cego,
by nie przesadzaæ z obron¹ Nicei, i prof. Piotr Sztompka, prezydent Miêdzynarodowego
Stowarzyszenia Socjologicznego, który wraz z wielu innymi socjologami podpisa³ list otwarty
popieraj¹cy twarde stanowisko Polski w tej sprawie. Ma³o kto wie o tym sporze, bo media
ma³o siê interesuj¹ politycznymi inicjatywami w œrodowisku akademickim.

Dyskusja w sprawie „Nicei” nie powinna ograniczaæ siê do rozprawiania o wartoœciach
i licytowania siê kto jest wiêkszym patriot¹. Zanim postawione zostanie pytanie, czy Polska
powinna walczyæ o utrzymanie regu³ gry przyjêtych w traktacie nicejskim, nale¿y ustaliæ, czy
pozycja Polski i Hiszpanii rzeczywiœcie ulegnie os³abieniu po wprowadzeniu zmian
zapisanych w projekcie konstytucji UE. Niestety politologowie polscy zajmuj¹ siê przede
wszystkim histori¹ instytucji i doktryn politycznych, podczas gdy w krajach anglosaskich
wiêksz¹ wagê przywi¹zuje siê do teorii polityki. W ka¿dej nauce budowa teorii wymaga
odwo³ania siê do metod formalnych. W tym przypadku odpowiednich narzêdzi dostarcza
teoria gier, dyscyplina matematyczna, rozwiniêta m.in. dziêki „piêknemu umys³owi” Johna
Nasha, laureata nagrody Nobla z ekonomii w 1994.

Teoria gier i zwi¹zana z ni¹ teoria wyboru spo³ecznego uprawiane s¹ tak¿e w Polsce.
List w obronie Nicei podpisali m.in. prof. Grzegorz Lissowski, kierownik Zak³adu Statystyki,
Demografii i Socjologii Matematycznej w Instytucie Socjologii UW, oraz jego wspó³pracownik
dr Miko³aj Jasiñski, autor pracy „Czy wiêkszy zawsze jest silniejszy, czyli jak zmierzyæ si³ê
uczestników zgromadzeñ decyzyjnych” (Studia Socjologiczne 2000 nr 1-2). „Zgromadzenia
decyzyjne”, o których tu mowa, definiuje siê jako tzw. n-osobowe gry proste.

By zapoznaæ siê z takimi grami od strony praktycznej, nie trzeba byæ pos³em lub
posiadaæ akcje jakiejœ spó³ki. Za miesi¹c jako w³aœciciel mieszkania hipotecznego bêdê wraz
z innymi cz³onkami „wspólnoty mieszkaniowej” decydowa³, czy ociepliæ kolejn¹ œcianê
naszego bloku. Mój wp³yw na podjêcie stosownej uchwa³y zale¿y od tego, jak¹ czêœæ
powierzchni u¿ytkowej ca³ego budynku stanowi powierzchnia mojego mieszkania. Otó¿
u³amek ten wynosi 0,0082 czyli 0,82%. Waga mojego g³osu jest mniej wiêcej taka jak waga
Litwy lub Irlandii w grze, w której o sile danego kraju decyduje liczba jego obywateli w
stosunku do liczby ludnoœci ca³ej poszerzonej UE. Takie same wagi przypisane s¹
pozosta³ym 57 prywatnym w³aœcicielom M-3. 59-ty cz³onek wspólnoty mieszkaniowej, gmina
Kraków, ma w posiadaniu 52,51% ca³ej powierzchni u¿ytkowej budynku, w zwi¹zku z czym
„gracz” ten jest w stanie narzuciæ wspólnocie ka¿d¹ uchwa³ê. Na szczêœcie w tej sytuacji
Ustawa o w³asnoœci lokali dopuszcza uchylenie tego trybu decydowania, jeœli tylko wolê tak¹
wyrazi zwyk³a wiêkszoœæ cz³onków wspólnoty. Oznacza to zast¹pienie wyjœciowej gry przez
now¹ grê, w której graczom przypisane s¹ jednakowe wagi. Konkretnie, ka¿dy z 59 w³aœcicieli
ma jeden g³os, a do przyjêcia uchwa³y potrzeba 30 g³osów.
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Gry zdefiniowane w traktacie nicejskim nie s¹ du¿o bardziej skomplikowane od gier
wy¿ej opisanych, a wiêc powinny byæ zrozumia³e dla zwyk³ych ludzi o ró¿nych poziomach
wykszta³cenia. Na zebraniach wspólnot mieszkaniowych nie wszyscy „gracze” zawsze
rozumiej¹ nawet „co jest grane”, wszelako nie ma innego sposobu nauczenia siê demokracji
ni¿ jej praktykowanie pocz¹wszy od najni¿szego szczebla. Demokracja jak ka¿dy system
zbiorowego podejmowania decyzji ma zawsze konkretn¹ treœæ obejmuj¹c¹ wskazanie
„zgromadzeñ” uprawnionych do decydowania w ró¿nych sprawach, przypisanie im formalnych
regu³ decyzyjnych (okreœlaj¹cych sposób podejmowania decyzji) oraz merytorycznych regu³
kompetencyjnych (wyznaczaj¹cych zakres spraw, w jakich dane cia³o ma prawo
decydowania), wreszcie regu³ koordynacyjnych wi¹¿¹cych jedne z drugimi (jaki tryb
g³osowania ma byæ zastosowany w danej sprawie).

W przypadku UE regu³y kompetencyjne s¹ du¿o bardziej nieprzejrzyste i to one
w³aœnie powinny byæ przede wszystkim przedmiotem debaty, by rozstrzygn¹æ np. jakie
decyzje makroekonomiczne maj¹ce znaczenie dla funkcjonowania gospodarek narodowych,
mog¹ byæ pozostawione w³adzom Unii, a jakie powinny byæ podejmowane suwerennie przez
kraje cz³onkowskie.

„Grê nicejsk¹” krytykuje siê, poniewa¿ jest bardziej skomplikowana od gry okreœlonej
w projekcie konstytucji UE. W rzeczy samej, gra nicejska jest „koniunkcj¹” trzech nie zaœ dwu
27-osobowych w³aœciwych gier prostych. Co oznacza ten ostatni termin? Otó¿, aby okreœliæ
tak¹ grê, nale¿y najpierw wskazaæ skoñczony zbiór graczy (np. zbiór 59 cz³onków wspólnoty
mieszkaniowej, 27 krajów rozszerzonej Unii), a nastêpnie w zbiorze wszystkich podzbiorów
tego zbioru wyró¿niæ koalicje wygrywaj¹ce.

W teorii gier koalicj¹ nazywa siê dowolny podzbiór zbioru graczy. Liczba koalicji roœnie
bardzo szybko ze wzrostem liczby graczy. Dla n=27, liczba koalicji równa jest 2 do potêgi 27,
czyli ponad 134 miliony. Zbiór koalicji wygrywaj¹cych musi byæ tak okreœlony, aby spe³nione
by³y doœæ oczywiste warunki, a mianowicie:

1. Zbiór koalicji wygrywaj¹cych powinien zawieraæ co najmniej jedn¹ koalicjê (decyzja
mo¿e byæ podjêta); 2. Koalicja szersza od koalicji wygrywaj¹cej jest te¿ wygrywaj¹ca
(poszerzenie koalicji nie odbiera jej prawa decydowania). 3. Zbiór graczy nie nale¿¹cych do
danej koalicji wygrywaj¹cej nie mo¿e byæ koalicj¹ wygrywaj¹c¹ (zgromadzenie nie mo¿e
podj¹æ równoczeœnie dwu sprzecznych decyzji).

Aksjomaty 1-3 teorii w³aœciwych gier prostych bêd¹ spe³nione, gdy graczom
przypiszemy liczby zwane wagami oraz wska¿emy próg decyzji – jako liczbê nie wiêksz¹ od
sumy wag wszystkich graczy, a wiêksz¹ od po³owy tej sumy – a nastêpnie uznamy za
wygrywaj¹c¹ ka¿d¹ koalicjê, dla której suma wag jej cz³onków jest co najmniej równa
przyjêtemu progowi. Gra w ten sposób okreœlona nazywa siê gr¹ wa¿onego g³osowania.
Koniunkcja dwu lub wiêcej w³aœciwych gier prostych o tym samym zbiorze graczy to gra, w
której koalicje wygrywaj¹ce stanowi¹ wszystkie podzbiory zbioru graczy, bêd¹ce
równoczeœnie koalicjami wygrywaj¹cymi we wszystkich grach sk³adowych.

Wszystkie trzy gry okreœlone w traktacie nicejskim dla zgromadzenia zwanego Rad¹
UE s¹ grami wa¿onego g³osowania. W pierwszej grze ka¿dy z 27 cz³onków rozszerzonej Unii
ma jeden g³os, a do podjêcia decyzji potrzebna jest zwyk³a wiêkszoœæ, czyli poparcie co
najmniej 14 pañstw. W drugiej grze wagi to umowne liczby g³osów przyznane 27 krajom
(patrz Tabela). £¹cznie rozdzielono 345 g³osów, a jako próg decyzji przyjêto 258 g³osów, co
stanowi prawie 75% sumy wszystkich wag. W trzeciej grze ka¿de pañstwo otrzymuje wagê
równ¹ u³amkowi, jaki stanowi liczba jego mieszkañców w stosunku do ludnoœci ca³ej UE.
Koalicjê wygrywaj¹c¹ okreœla próg 62%. Najwy¿sz¹ wagê (17%) maj¹ 82-milionowe Niemcy,
najludniejszy kraj Unii, która po rozszerzeniu o Bu³gariê i Rumuniê bêdzie mia³a co najmniej
482 miliony obywateli.
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Im wy¿sza waga uczestnika gry wa¿onego g³osowania, tym wiêksza liczba koalicji
wygrywaj¹cych z jego udzia³em. Liczba wszystkich koalicji wygrywaj¹cych, do których gracz
nale¿y, wiêcej ni¿ sama waga gracza mówi nam jak silna jest jego pozycja w grze. Jeszcze
lepiej si³ê gracza wyra¿a liczba tych koalicji wygrywaj¹cych z jego udzia³em, które przestaj¹
byæ wygrywaj¹ce, gdy gracz ten opuœci koalicjê. Gracz taki nazywa siê krytycznym cz³onkiem
koalicji. Minimalna koalicja wygrywaj¹ca to taka, której ka¿dy cz³onek jest krytyczny.

Dla przyk³adu rozwa¿my zbiór szeœciu pañstw rozszerzonej UE o najwiêkszej liczbie
ludnoœci. S¹ to Niemcy, Francja, Wielka Brytania, W³ochy, Hiszpania i Polska. W zbiorze tym
okreœlmy wa¿on¹ grê g³osowania z wagami wyra¿aj¹cymi procentowy udzia³ ludnoœci tych
krajów w stosunku do ludnoœci ca³ego bloku (337 mln.). Jeœli jako próg decyzji przyj¹æ 60%,
liczba koalicji wygrywaj¹cych bêdzie równa 19. Okazuje siê, ¿e wszystkie koalicje
wygrywaj¹ce maj¹ co najmniej 4 cz³onków, choæ nie wszystkie koalicje z³o¿one z 4 pañstw
s¹ wygrywaj¹ce (np. koalicja romañsko-s³owiañska). Niemcy nale¿¹ do 16 koalicji
wygrywaj¹cych, pozosta³e 3 kraje „wielkiej czwórki” do 14, natomiast Hiszpania i Polska do
13. Ró¿nice si³y stan¹ siê wyraŸniejsze, gdy obliczymy dla ka¿dego kraju liczbê koalicji, w
których kraj ten pe³ni rolê gracza krytycznego. Dla Niemiec liczba ta jest równa 13, 9 dla
Francji, Zjednoczonego Królestwa i W³och, zaœ dla Polski i Hiszpanii 7.

Aby umo¿liwiæ porównanie rozk³adu si³y graczy w ró¿nych grach o tym samym zbiorze
graczy, mo¿na dodaæ te liczby, po czym ka¿d¹ z nich podzieliæ przez ich sumê
(13+9+9+9+7+7=54), otrzymuj¹cw ten sposób wartoœci indeksu Banzhafa. Jest to miara si³y
pozycji najczêœciej stosowana w teorii gier politycznych obok nieco bardziej skomplikowanego
indeksu Shapleya-Shubika. W przyk³adowej grze indeks Banzhafa przyjmuje nastêpuj¹ce
wartoœci: Niemcy - 24% (13/54), Francja, W. Brytania, W³ochy – 17%, Hiszpania, Polska –
13% (suma przekracza 100% z uwagi na zaokr¹glenia). Gracze ró¿ni¹ siê wiêc si³¹, choæ
nierównoœæ nie jest a¿ tak skrajna jak w naszej wspólnocie mieszkaniowej, w której wartoœæ
indeksu Banzhafa dla gminy jest równa 100%, a 0% dla pozosta³ych w³aœcicieli.

Jeœli w tym samym zbiorze 6 pañstw rozwa¿yæ grê z wagami „nicejskimi” (ich suma
równa jest 4x29+2x27=170) i progiem 127 (tj. oko³o 75% ze 170), wyniki bêd¹ zupe³nie inne.
Liczba wszystkich koalicji wygrywaj¹cych jest wtedy równa 7, a ka¿dy z 6 graczy jest
krytycznym cz³onkiem 5 z nich, w zwi¹zku z czym indeks Banzhafa przyjmuje dla wszystkich
graczy tê sam¹ wartoœæ 1/6. Gra ta niewiele odbiega od gry, w której jedyn¹ koalicj¹
wygrywaj¹c¹ jest wielka koalicja obejmuj¹ca wszystkich graczy. Im wiêksza jest liczba koalicji
wygrywaj¹cych, tym bardziej efektywna jest procedura podejmowania decyzji. Najwiêksz¹
wad¹ zasady konsensusu jest jej minimalna efektywnoœæ. Efektywnoœæ gry wa¿onego
g³osowania mo¿na zwiêkszyæ obni¿aj¹c próg decyzji. Przyk³adowo, jeœli w 6 osobowej grze
z wagami nicejskimi obni¿yæ próg z 3/4 do 2/3, liczba koalicji wygrywaj¹cych wzroœnie z 7 do
16.

Analizê przeprowadzon¹ wy¿ej mo¿na powtórzyæ dla dwu rzeczywistych gier
27-osobowych, „nicejskiej” i „konstytucyjnej”. Ta ostatnia jest koniunkcj¹ dwu gier, gry zwyk³ej
wiêkszoœci i gry z wagami „ludnoœciowymi” i progiem 60%. By oszczêdziæ sobie obliczeñ,
zacz¹³em szukaæ w Internecie gotowych wyników i natrafi³em na artyku³ Jesúsa Mario Bilbao
i wspó³pracowników z Universidad de Sevilla („Voting Power in the European Union
Enlargement”. European Journal of Operational Research 143, 2002). W pracy tej podano
wartoœci indeksu Banzhafa dla 27-osobowej gry nicejskiej. Co wiêcej, pokazano, ¿e si³a
graczy w tej grze jest taka sama jak w grze okreœlonej wy³¹cznie przez rozdzia³ 345
umownych g³osów. Mo¿na zatem grê nicejsk¹ uproœciæ, a przez to zwiêkszyæ jej efektywnoœæ.

Czego w³aœciwie broni¹ Polska i Hiszpania, opowiadaj¹c siê za utrzymaniem
nicejskiego systemu g³osowania. System ten opiera siê na szczególnym „politycznym”
przydziale wag, a jako ca³oœæ ma nastêpuj¹ce w³asnoœci.
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1. Wagi odzwierciedlaj¹ porz¹dek krajów wed³ug liczby obywateli, lecz nie jest to
zale¿noœæ liniowa.

2. Prawo wspó³decydowania o losach Europy przyznano w najwiêkszej mierze szeœciu
krajom o najwiêkszej liczbie ludnoœci, wynosz¹c je ponad resztê krajów cz³onkowskich,
Maksymalna ró¿nica wag w obrêbie „wielkiej szóstki” (29-27=2) jest znikoma w porównaniu
z ró¿nic¹ miedzy wag¹ przypisan¹ Polsce i Hiszpanii, a wag¹ przypisan¹ najludniejszemu
krajowi spoza szóstki (27-14=13). Ró¿nice wag w obrêbie drugiej grupy obejmuj¹cej
pozosta³e 21 krajów (14-3=11) te¿ s¹ mniejsze ni¿ miêdzy grupami.

3. Dla zachowania równowagi miêdzy „braæmi wiêkszymi” a „braæmi mniejszymi” wagi
dobrano w ten sposób, by suma wag wielkiej szóstki (170) by³a nieco mniejsza ni¿ po³owa
ogólnej sumy wag (345). Rozwi¹zanie to utrudnia zmowê wielkich krajów przeciw ma³ym.
Zauwa¿my, ¿e ludnoœæ szóstki stanowi ³¹cznie a¿ 70% obywateli poszerzonej Unii, gdyby
wiêc trzymaæ siê „konstytucyjnej” zasady „ludnoœciowej”, ma³e kraje musia³yby siê zadowoliæ
³¹cznie mniejsz¹ liczb¹ g³osów.

4. W ramach czo³owej szóstki „delikatnie” zaznaczono podzia³ na cztery najwiêksze
i dwa mniejsze kraje.

5. Wszystkim graczom w ramach „wielkiej czwórki” przypisano równe wagi, ignoruj¹c
fakt, ¿e Niemcy zdecydowanie góruj¹ sw¹ liczb¹ ludnoœci nad pozosta³¹ trójk¹.

Osobiœcie podoba mi siê wszystkie 5 cech systemu nicejskiego, nie tylko
dowartoœciowanie Polski i Hiszpanii. Wspania³omyœlnoœæ wielkiej czwórki, która
nieoczekiwanie zgodzi³a siê na poszerzenie „klubu”, to by³ jeden z moich najmocniejszych
argumentów w domowej przedreferendalnej debacie. Obecnie eurokasandryczna wiêkszoœæ
mojej rodziny powiada: „A nie mówi³yœmy”. Próba rewizji traktatu nicejskiego najwyraŸniej
musia³a wzburzyæ wielu ludzi zatroskanych bardziej o znaczenie Polski w europejskiej grze
ni¿ o rozmiary „dop³at bezpoœrednich”, bo jak inaczej wyt³umaczyæ tak liczne profesorskie
podpisy pod listem w obronie Nicei.

Rozk³ad si³y w zbiorze 27 graczy w grze „konstytucyjnej” rzeczywiœcie zasadniczo siê
ró¿ni od analogicznego rozk³adu dla gry „nicejskiej”. W tabeli zestawiono wartoœci indeksu
Banzhafa dla obu gier wyra¿one w promilach. Liczbê ludnoœci 27 krajów w tysi¹cach podajê
za Rocznikiem Statystyki Miêdzynarodowej GUS, 2003, s. 51-53. Wyniki dla gry nicejskiej
pochodz¹ z pracy Bilbao i in. Dla gry konstytucyjnej obliczenia wykona³em sam, napisawszy
stosowny program komputerowy. 

Widaæ teraz, jakie inne skutki poza os³abieniem Polski i Hiszpanii (spadek wartoœci
indeksu Banzhafa o 11 i 9 punktów) mia³oby przyjêcie konstytucji UE w wersji
zaproponowanej przez Konwent. Rozk³ad si³y wierniej oddaje teraz dysproporcje miêdzy
krajami UE ze wzglêdu na liczbê ludnoœci i w konsekwencji nie ma ju¿ „wielkiej szóstki”
przeciwstawionej œrednim i ma³ym krajom. Ró¿nica si³y miêdzy Niemcami a Polsk¹ (65
punktów) jest du¿o wiêksza ni¿ miêdzy Polsk¹ a nastêpnym krajem. Mimo to ca³a szóstka ma
obecnie wiêksz¹ przewagê nad reszt¹ graczy (suma 6 wartoœci indeksu Banzhafa jest równa
537 dla gry konstytucyjnej i 460 dla gry nicejskiej), na co nasi politycy powinni zwróciæ uwagê,
próbuj¹c namówiæ 21 mniejszych krajów do obrony zasad nicejskich. Nie od rzeczy bêdzie
tak¿e dodaæ, ¿e 11 spoœród tych 21 krajów (w tym kraje 10-milionowe jak Czechy i Wêgry)
traci na zmianie systemu, a te które zyskuj¹, zyskuj¹ minimalnie.

Skutkiem ubocznym odrzucenia idei poszerzenia grupy „rozgrywaj¹cych” w polityce
europejskiej jest to, ¿e Francja, Wielka Brytania i W³ochy, zyskawszy niemal 30-punktow¹
przewagê nad Polsk¹ i Hiszpani¹, same musz¹ uznaæ podobnych rozmiarów przewagê
Niemiec nad sob¹. Niemcy to jedyne pañstwo, które naprawdê du¿o zyskuje (a¿ 50 punktów)
na odst¹pieniu od traktatu nicejskiego. O tym siê dyplomatycznie milczy, ale tu le¿y pies
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pogrzebany. Francja, W. Brytania i W³ochy wprawdzie te¿ zyskuj¹ w porównaniu z gr¹
nicejsk¹, ale du¿o mniej (bo tylko 11-13 punktów).

Indeks Banzhafa dla 27 krajów poszerzonej UE: gra „nicejska” i „konstytucyjna”

Kraj Ludnoœæ Waga Nicea Konst.

Niemcy

W. Brytania

Francja

W³ochy

Hiszpania

Polska

Rumunia

Holandia

Belgia

Czechy

Wêgry

Portugalia

Grecja

Szwecja

Austria

Bu³garia

S³owacja

Dania

Finlandia

Irlandia

Litwa

£otwa

S³owenia

Estonia

Cypr

Luksemburg

Malta

82357

59760

59191

57948

40266

38641

22408

16044

10264

10224

10188

10024

10020

 8833

 8075

 7868

 5380

 5333

 5188

 3839

 3481

 2355

 1992

 1364

  756

  441

  395

29

29

29

29

27

27

14

13

12

12

12

12

12

10

10

10

 7

 7

 7

 7

 7

 4

 4

 4

 4

 4

 3

78

78

78

78

74

74

43

40

37

37

37

37

37

31

31

31

22

22

22

22

22

13

13

13

13

13

 9

128

 91

 91

 89

 65

 63

 41

 34

 27

 27

 27

 27

 27

 25

 24

 24

 21

 21

 21

 19

 18

 17

 16

 16

 15

 15

 15

Jak siê wydaje, Wielka Brytania i W³ochy nie broni¹ projektu konstytucji z równym
zapa³em jak Francja. Brytyjczyków kszta³t instytucji UE w sumie ma³o obchodzi. Maj¹c wci¹¿
poczucie si³y, licz¹ na to, ¿e gdy jakaœ decyzja w³adz unijnych, obojêtnie w jakim trybie
przeg³osowana, bêdzie dla nich niekorzystna, po prostu siê do niej nie zastosuj¹ i nikt im nie
ka¿e siedzieæ cicho. W³ochy nigdy nie by³y pierwszorzêdnym aktorem na europejskiej scenie,
swoim zwyczajem przy³¹cz¹ siê do tej koalicji, która wyda siê im silniejsza. Dlaczego dumna
Francja tak mocno wspiera reformê Unii daj¹c¹ tak wielk¹ przewagê Niemcom? Mo¿e
Niemcy obiecali Francuzom, ¿e popr¹ na forum Unii jakieœ korzystne dla nich rozwi¹zania
ekonomiczne? Wszelako mo¿e byæ i tak, ¿e Francuzi nie licz¹ na konkretne materialne zyski,
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lecz traktuj¹ koalicjê z Niemcami jedynie jako œrodek do celu, jakim jest realizacja ich idée
fixe, czyli wizji zjednoczonej, laickiej i anty-amerykañskiej Europy. Przystaj¹ wiêc na uk³ad,
w którym druga strona jest silniejsza, bo im silniejsze Niemcy, tym potê¿niejsza bêdzie tak¿e
koalicja usi³uj¹ca narzuciæ Europie nowy porz¹dek i przeciwstawiæ j¹ Stanom Zjednoczonym.

Aby jakoœ uzasadniæ odejœcie od zasady równoœci czterech potêg, naj³atwiej odwo³aæ
siê do zasady, ¿e wszyscy obywatele UE powinni mieæ jednakowe prawa bez wzglêdu na
przynale¿noœæ narodow¹. Skoro Europejczyków mieszkaj¹cych w Niemczech jest najwiêcej,
to pañstwo, które ich reprezentuje do czasu powstania jednego pañstwa europejskiego,
powinno mieæ te¿ odpowiednio du¿y wp³yw na rz¹dzenie Uni¹. Zobaczmy, jakie
konsekwencje mo¿e mieæ takie rozumowanie.

Rozwa¿my zgromadzenie, w którym zasiada 82 Niemców, po 59 Brytyjczyków i
Francuzów, 58 W³ochów, oraz 40 Hiszpanów i 39 Polaków, ³¹cznie 337 deputowanych z 6
narodów. Przypuœæmy, ¿e zgromadzenie to ma przyj¹æ lub odrzuciæ uchwa³ê o wymowie
antyamerykañskiej. Za³ó¿my, ¿e za przyjêciem opowiada siê 40 Francuzów (czyli 67%), 50
Niemców (relatywnie mniej, bo tylko 61% klubu), oraz 30 W³ochów (52%), zaœ pozosta³e 3
kluby narodowe w ca³oœci s¹ przeciw. Jeœli w zgromadzeniu obowi¹zuje zasada „jeden
pose³-jeden g³os”, projekt uchwa³y upadnie, bo opowiada siê za nim tylko 120 spoœród 337
„Europejczyków” (36%). WyobraŸmy sobie teraz, ¿e regu³y gry zostaj¹ zmienione w ten
sposób, ¿e decyzjê ma podj¹æ Rada z³o¿ona z 6 delegatów reprezentuj¹cych narody.
Za³ó¿my, ¿e ka¿dy delegat zobowi¹zany jest do poszanowania woli wiêkszoœci swojego
klubu. Niemiec, Francuz i W³och zag³osuj¹ zatem za przyjêciem uchwa³y, a Brytyjczyk, Polak
i Hiszpan przeciw. Gdyby zastosowano wa¿one g³osowanie z wagami zale¿nymi od liczby
ludnoœci, np. wagami równymi liczbom deputowanych w hipotetycznym zgromadzeniu,
wówczas antyamerykañska uchwa³a uzyska³aby 199 g³osów, czyli 59% w stosunku do 337,
niewiele poni¿ej progu 60% za³o¿onego w projekcie konstytucji UE.

Przyk³ad powy¿szy (w istocie ilustruj¹cy pewn¹ wadê demokracji przedstawicielskiej)
pokazuje, ¿e Europa, rz¹dzona wed³ug zasad zaprojektowanych przez Konwent, mog³aby
prowadziæ politykê antyamerykañsk¹ nawet wtedy, gdyby wiêkszoœæ Europejczyków by³a
temu przeciwna. Gdyby zastosowaæ wagi nicejskie, koalicja antyamerykañska uzyska³aby
nieznaczn¹ tylko przewagê (87/170=51%) niewystarczaj¹c¹ do podjêcia decyzji, nawet przy
progu obni¿onym z 3/4 do 2/3.

Wiadomo jak istotnym sk³adnikiem to¿samoœci narodowej Amerykanów jest ich
przywi¹zanie do konstytucji. Jeœli UE ma w przysz³oœci przekszta³ciæ siê w jedno pañstwo,
jego fundamentem te¿ powinna byæ konstytucja, taka która ³¹czy narody i ludzi. Projekt
odrzucony w Brukseli nie przybli¿a nas ani do Europy Europejczyków, ani do Europy Ojczyzn.
Wp³yw krajów cz³onkowskich na decyzje zbiorowe nie mo¿e zale¿eæ od liczby ludnoœci,
czynnika o trzeciorzêdnym znaczeniu kulturowym i drugorzêdnym znaczeniu politycznym.

Dr Tadeusz Sozañski (ussozans@cyf-kr.edu.pl), socjolog i matematyk, pracownik Instytutu Socjologii
UJ. Zajmuje siê zastosowaniami teorii grafów i teorii gier w naukach spo³ecznych.

Artyku³ ten ze skrótami wprowadzonymi przez redakcjê ukaza³ siê 28 stycznia 2004 r. w
„Dzienniku Polskim”, najwiêkszej gazecie codziennej wydawanej w Ma³opolsce. Napisany przez
autora program POW ERIND do obliczania indeksów si³y jest dostêpny dla wszystkich
zainteresowanych (do obs³ugi wymagana jest znajomoœæ angielskiego, gdy¿ wszystkie
komunikaty na ekranie s¹ w tym jêzyku). Program pobiera dane z pliku, który mo¿na redagowaæ
samodzielnie.

Tadeusz Sozanski
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