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Petla niedosytu

Moja pod réz rozpoczela sie¢ dtugo przed przyjazdem do Iraku,
w moim rodzinnym miescie, Las Vegas, ktdre jest dla umystu w nie-
dosycie tym, czym Watykan jest dla katolicyzmu. Niewiele miejsc lepiej
skupia w jednym punkcie naszg wspotczesna zdolno$¢ do konsumpgji.

Jednak sposréd wszystkich rzeczy, ktére to miasto oferuje, nic tak
nie odpala umystu w niedosycie jak automaty do gier. Las Vegas nie
zbudowano na zwyciezcach. Zbudowano je na wirujacych bebnach
zamknietych w dzwoniacych, brzeczacych i $wiecacych obudowach,
na ktérych ludzie graja raz za razem i znéw - ostatecznie na swoja
szkode. Co wyjasnia, dlaczego te maszyny sa wszedzie.

Kasyna w Las Vegas, co nikogo nie zaskakuje, to przepastne labirynty
takich automatow. Jednak jednorekich bandytéw spotka¢ mozna takze
na naszych stacjach benzynowych, w sklepach spozywczych, barach,
restauracjach i na lotnisku. I ludzie korzystaja z nich o kazdej porze,
przez kilka godzin z rzedu. Graja na nich w spozywczakach o szdstej rano.
W lokalnej knajpie w porze lunchu i w porze kolacji. Raz widziatem
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16 UMYSt W STANIE NIEDOSYTU

nawet goscia, ktory zajal miejsce przy automacie w sklepie 7-Eleven
i zam&wit sobie pizze.

Zapytalem kasjera, czy to normalne.

— Zartujesz? — odparl. - Mamy tu takich codziennie.

Las Vegas to nie jedyne miejsce, w ktérym pelno jest ludzi codziennie
niecodziennych. Automaty do gier sg legalne w 34 stanach. W wielu
z nich, tak jak w Nevadzie, mozna je stawia¢ poza kasynami - w rdz-
nych zakamarkach codziennosci. A gdzie si¢ nie pojawia, sa zyla zlota.

Kazdego roku w samych Stanach Zjednoczonych automaty zara-
biajg ponad 30 miliardéw dolaréw, czyli okoto 100 dolaréw na kaz-
dego mieszkanca. To wiecej, niz wydajemy na kino, ksigzki i muzyke
razem wzigte. Kwota ta co roku roénie o okoto 10%.

Chcialem wiedzie¢ dlaczego. Dlaczego te maszyny sg tak niesa-
mowicie zniewalajace? Zastandw si¢: pozwoli¢, zeby zawartos¢ Twojej
torby z zakupami zaczeta sie psu¢, bo Ty wciagnale$ si¢ w granie na
automacie o nazwie Kitty Glitter w spozywczaku we wtorek o 8 rano.

Rozpoczatem od telefonéw do kilku naukowcdw, ktérzy zajmuja
si¢ problemem uzaleznienia od hazardu.

To byt §lepy zautek. Naprawde slepy.

Naukowcy oskarzali kasyna o uzywanie dziwnych, podstepnych me-
tod, ktore sprawiajg, ze gramy wiecej. Prawdopodobnie wszyscy sty-
szelismy o kilku z nich. Jeden badacz powiedzial mi na przyktad, ze ka-
syna usuwajg zegary, abysmy podczas gry tracili poczucie czasu. Inny
naukowiec z tytutem doktora zajmujacy si¢ walka z uzaleznieniem
od hazardu powiedzial mi: ,Kasyna unikaja kata dziewig¢édziesieciu
stopni”. Chodzito mu o to, ze katy proste rzekomo sklaniajg nas do
uruchomienia racjonalnej, decyzyjnej czesci naszego moézgu. ,,Katy
proste konfrontujg ci¢ z faktem, Ze jestes osobg decyzyjng, co moze
zmniejszy¢ tempo twojej gry na automacie” — ttumaczyt. Inny badacz
wyjasnil, ze automaty do gier w kasynie odtwarzaja wylacznie muzyke
w przyjemnej tonacji C-dur, ktéra podobno ma nas rozluznia¢ i tym
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samym otwierac nasze portfele. Wszystkie te twierdzenia byly szeroko
rozpowszechniane przez media, takie jak ,,Atlantic” i ,New York Times”.

To jednak niczego nie wyjasnialo.

Odrobina zdrowego rozsadku i kilka wizyt w kasynach dowiodty,
ze te zalozenia to albo mity, albo standardowe praktyki biznesowe.
Kasyna na przyklad faktycznie nie wy$wietlaja zegaréw na wszystkich
$cianach. Ale nie robig tego tez ani dyskonty, ani galerie handlowe, ani
markety budowlane. Wiekszos¢ firm nie wiesza wszedzie zegaréw dla-
tego, jak sadze, ze ludzie nosza zegarki i telefony komoérkowe.

Tymczasem podczas odwiedzin w jednym z najlepiej prosperu-
jacych kasyn w Las Vegas wszedzie widziatem katy proste. Naprawde
wszedzie. Na litos¢ boska, ekrany jednorekich bandytéw sg kwadra-
towe. Niektdre pomieszczenia w kasynach wygladaja jak zaprojekto-
wane przez kubiste.

Skontaktowalem si¢ nawet z Peterem Inouye, kompozytorem na-
gran audio do automatow. Potwierdzil, ze nie zawsze korzysta z tona-
¢ji C-dur. Pisze dzingle we wszystkich tonacjach.

Najbardziej tajemnicza byta jednak inna rzecz, ktéra nie trzymala sie
kupy. Wiekszoé¢ z tych mitéow dotyczacych ,,podstepnych sztuczek”
stosowanych przez kasyna, by skloni¢ nas do gry na automatach, kra-
zyla co najmniej od lat 60. XX wieku. Mimo ze automaty do gier nie
byty wtedy popularne. Nie tylko nie byto ich na stacjach benzynowych
czy w supermarketach; rzadko pojawialy sie w kasynach.

Raptem okoto roku 1980 maszyny rozprzestrzenily si¢ jak wirus.
Zawladnely przestrzenig kasyn i nie zarabialy juz w drobniakach.
Zyski z nich stanowity nawet 85% przychodéw.

Moze wladnie dzigki wszystkim tym katom prostym, na ktére na-
patrzytem si¢ w kasynach, doznatem ol$nienia. Zamiast rozmawiac
z ludzmi, ktérzy chca, aby$my przestali uprawia¢ hazard, musze poga-
da¢ z ludzmi, ktérzy chcg, aby$my zaczeli to robi¢. Musiatem zrobic¢ to,
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co zwykle robig dziennikarze, aby zdoby¢ wlasciwe odpowiedzi. P6js¢
tropem pieniedzy.

W ten sposob dotartem do niezwyklego kasyna, mieszczacego si¢
jakie$ pietnascie minut drogi od mojego domu.

Bylto to najnowsze i najbardziej innowacyjne kasyno w miescie.
Mialo najbardziej wciagajace automaty, najbardziej eleganckie stoty
do gier, najwygodniejsze pokoje hotelowe i najlepsze restauracje, jakie
mogla zaoferowac branza hazardowa.

Byl jednak pewien haczyk: wiekszo$¢ kasyn zrobi wszystko, zebys
przekroczyt ich prég. W tym - catkiem jak na posterunku policji w Bag-
dadzie - nie jeste$ mile widziany.

2 &3 ()

Black Fire Innovation wznosi si¢ przy krawedzi pustyni Mojave w Las

Vegas jak gigantyczna kostka Rubika. Budynek ma ponad 10 tysiecy
metréw kwadratowych powierzchni i cztery pietra — na kazdym z nich
kwadratowe okna i czyste, nowoczesne linie. Znajduje si¢ rzut beretem
od czerwonych skal i kaktuséw na otwartej przestrzeni pustyni. Dziki
teren ustepuje miejsca asfaltowej nawierzchni, a stad wszystkie drogi
prowadza do centrum.

Mogtem je podziwia¢ przez wielkie okno w biurze Roberta Rippeego:
Las Vegas Strip. Bezlitosne promienie pustynnego stonca odbijaly sie
od szklanych elewacji kasyn. Swigtynie konsumpcjonizmu wystrojone
w neony, wysciefajace 6800 metréw Las Vegas Boulevard.

Rippee siedzial wyprostowany za biurkiem. Sciany zdobity presti-
zowe dyplomy i certyfikaty. Nie byl jednak typem nierozgarnietego na-
ukowca ze stopniem doktora, jakiego sie spodziewatem. Na nosie mial
proste, designerskie okulary, na nadgarstku buddyjskie bransoletki.
Byl atletycznej budowy, nosit perfekcyjnie przystrzyzong brode i gar-
nitur szyty na miare.
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Ten wyrafinowany styl nie wzial sie znikad. Rippee przez lata byt
dyrektorem jednego z najwigkszych i najbardziej dochodowych kasyn
Las Vegas Strip. Ta praca wymagata od niego analizy danych dotycza-
cych ludzkich zachowan, a nastepnie podejmowania decyzji, ktore
modyfikowaly dziatania milionéw gosci. Po piec¢dziesigtce zmienit kurs
i znalazl sie na uczelni, by oficjalnie zglebi¢ te dziedzing. Chcial zrozu-
mie¢, dogtebnie, co nas napedza.

Pie¢ lat przed naszym spotkaniem Rippee byl na lunchu z dyrekto-
rem Caesars, jednej z najwigkszych na $wiecie firm w branzy hazardo-
wej. Caesars jest wlascicielem ponad pigédziesigciu kasyn rozsianych
po calych Stanach, w ktérych hazardzisci wydaja 10 miliardéw dola-
réw. Ten dyrektor narzekal na jedng konkretna rzecz.

Firma inwestowala w rézne nowe technologie, ktére mialy popra-
wi¢ jej wyniki finansowe. Na przyklad automaty z funkcjami rodem
z gier wideo, dzieki ktérym ludzie mieli gra¢ dluzej. Albo oparte na
sztucznej inteligencji $ledzenie danych, tworzace szczegdtowe profile
pojedynczych gosci w oparciu o to, jak obstawiali, jedli, pili i kupowali,
a nastepnie wysylajace sygnaly, ktére mialy sprawi¢, ze beda wydawali
w kasynie jeszcze wigcej.

Caesars jednak nie dowiedzialby sig, czy te nowe technologie za-
dzialajg, dopdki nie wydalby milionéw dolaré6w na ich wdrozenie.
To byl dla kasyna swego rodzaju hazard. I w tym przypadku to kasyno
przegrywalo.

A co jesli, zaproponowat Rippee, Caesars zostanie partnerem Univer-
sity of Nevada w Las Vegas (UNLV)? Rippee i zespoty innych naukow-
coéw badajg tam wplyw nowych technologii na ludzkie zachowania
w kasynach. UNVL i jego rézne skrzydta badawcze dzialaja jak pola-
czenie Harvardu, Cambridge i Strefy 51 od ksztaltowania ludzkich de-
cyzji w Las Vegas Strip i poza nim.

Oni wiedza, co dziata. A ma to niewiele wspdlnego z geometria
i tonacjami muzycznymi.
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A gdyby tak stworzy¢ laboratorium hazardu? Gdyby zbudowali ka-
syno, ale wykorzystywali je wylacznie w celach badawczych? Stworzyli
prawdziwe kasyno, ale wpuscili do niego grupe naukowcéw, genial-
nych umysléw $cistych, oraz badanych. Byloby to miejsce stuzace do
testowania gier i tego, jak ludzie obstawiaja pod wpltywem oczywistych
sygnalow, a jak pod wplywem sygnaléw podprogowych. Albo spraw-
dzania, jak minimalnie podrasowa¢ jednorekiego bandyte, zeby skfanial
nas do zrobienia tego czy owego. Mdglby to by¢ inkubator dla kolej-
nych $wietnych pomystéw, w ktérym ich twércy mogliby wspoétpraco-
wa¢, znalez¢ finansowanie z funduszy inwestycyjnych i zyska¢ dostep
do wybitnych naukowcéw i ludzi z branzy.

Tak powstalo to miejsce. Black Fire Innovation. Troche jak hazar-
dowa strefa mroku.

- Jestesmy ogromnym laboratorium, symulacja kasyna z Las Vegas
Strip — powiedzial Rippee. - Miejscem, w ktérym mozemy odkrywa¢
nowe technologie, zmiany behawioralne i inne rzeczy. Stworzylismy
symulacje calego zintegrowanego budynku kasyna. Od pokoi hotelo-
wych, przez jedzenie, napoje i rozrywke, po sam hazard, a nawet sklepy
i tablice informacyjne.

Rippee opowiedzial mi o tym, kiedy wyszli$my z jego biura i prze-
szlismy do czegos, co faktycznie byto kasynem. Moze poza tym, ze nie
unosit sie tam dym papierosowy, bylo wigcej naukowych urzadzen
i ludzi ze stopniem naukowym.

- To symulacja zakltadéw sportowych — wyjasnil. Wzdluz $ciany
znajdowalo sie wiele okienek i kioskéw do robienia zaktadéw. Z ob-
szernych, ciemnoszarych skdrzanych foteli mozna bylo obserwowa¢
mecz Twins kontra Yankees, wyswietlany na plaskim ekranie grubosci
karty kredytowej. Po jego obu stronach, na mniejszych ekranach prze-
wijaly sie paski z kursem zakltadéw bukmacherskich na dany dzien.
Astros —190 do Rangerséw. Red Sox -125 kontra Marinersi. Remis
Metséw i Cardinalséw.
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Przeszliémy w strone drewnianych stoléw wyscietanych zielonym
filcem i oprawionych w skdre, wokot ktérych ustawiono czarno-czer-
wone skorzane fotele.

- To stoly do tradycyjnych rozgrywek, ktérych uzywamy do testo-
wania nowych gier i technologii oraz §ledzenia zachowania graczy -
wyjasnil Rippee.

Nastepnie zwrdcit moja uwage na okragla maszyne otoczong sze-
$cioma krzestami, z duzym ekranem umieszczonym posrodku.

- Mamy tez elektroniczne stoly do gier — powiedzial.

Tutaj gracze poddawani badaniu obstawiaja na swoich ekranach,
podczas gdy na wiekszym monitorze na §rodku wirtualny krupier roz-
daje karty lub kreci ruletka. Branza hazardowa bynajmniej nie przeo-
czyla rewolucji w dziedzinie sztucznej inteligencji.

— A to przejscie do pokoi hotelowych. — Rippee wskazal na korytarz na
drugim konicu pomieszczenia, ktory konczyl si¢ dwojgiem drzwi vis-a-vis,
zabezpieczonych magnetycznym zamkiem na karte. W poblizu znajdo-
wala sie duza otwarta kuchnia. Dalej koktajl bar. Nastepnie bar kawowy.
Badacze moga w tych miejscach testowac, jak kazdy szczegdt w kasyno-
wych pokojach, jedzeniu i napojach wplywa na ogélne wrazenia goscia.

To nie byt koniec wycieczki. Rippee pokazal mi §ciany ekranéw wy-
swietlajgcych testowe spoty reklamowe. Potem interaktywne, inteligentne
lustro zaprojektowane tak, by prowadzi¢ graczy do najwazniejszych
punktow kasyna. I jeszcze ,,cyfrowy salon technologicznych ekspery-
mentow” oraz ,arene do e-sportu”.

- Ogolne zalozenie jest takie — ttumaczyl mi Rippee - ze mozemy
przyjac tu grupe osdb i pozwoli¢ im do$wiadczaé réznych scenariuszy.
A potem mozemy sie cofngc i ocenic¢ ich oczekiwania oraz zachowanie.
Mozemy obserwowa, jak zachowanie zmienia si¢ pod wplywem tech-
nologii, i wycigga¢ wnioski. A to wszystko jest mozliwe — kontynuowat -
dzigki ponad siedemdziesieciu firmom, z ktérymi wspotpracujemy i ktore
wspierajg nas finansowo i sprzetowo.
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Gléwnym partnerem jest Caesars, ale zaangazowani finansowo s row-
niez tacy giganci w dziedzinach technologii i gamingu jak Adobe, Intel,
LG, Hewlett-Packard, Panasonic, Zoom, Boyd Gaming i DraftKings.

Dzisiejsze kasyna w Las Vegas nie s3 juz rzagdzonymi przez mafie
spelunami. To prawdziwe laboratoria badawcze i pracownie testowe.
Ogromne banki danych na temat ludzkich zachowan. Dlatego zanim
wniesiono stoly do gry w kosci i ruletki, zainstalowano tu mézg calej
operacji: komputer do obstugi danych typu mainframe. Rippee poka-
zal mi, gdzie go trzymaja.

Superkomputer wielkosci czterech lodéwek znajdowat si¢ w szkla-
nym, klimatyzowanym pomieszczeniu. Glosno szumiat i buczal.
Kolorowe kable, ktére z niego wychodzily, potaczone w wiazki, piely
sie po $cianach jak zyty, by znikna¢ w suficie.

Tak jak inne gléwne komputery wielu kasyn w Las Vegas, ten tutaj
oplata swymi mackami kazde zdarzenie. Juz nie jest tak, ze to, co wy-
darzylo si¢ w Vegas, zostaje w Vegas. Kazde ludzkie dzialanie i naste-
pujacy po nim tancuch reakgji trafiaja do chmury, gdzie sg rozkladane
na czynniki pierwsze, analizowane i interpretowane.

Nastepnie Rippee zaprowadzil mnie do ostatniego punktu pro-
gramu. Mial pokaza¢ mi to, co chcialem tu zrozumie¢. Klucz do zro-
zumienia przeszlosci, terazniejszosci i przyszlosci ludzkich zachowan.
Metafore nowej ery ludzkosci, w ktdrej sktania si¢ nas do zachowan,
ktére szybko powtarzamy i powtarzamy, i powtarzamy. Nie do konca
wiedzac dlaczego.

- To tutaj mamy jednorekich bandytéow — powiedzial. Staly w rze¢-
dzie pod $ciang. W blyszczacych chromowanych obudowach, z pulsu-
jacymi ekranami. - Ale chciatbym, zeby$ porozmawial o nich z kim$§
innym - dodat. - Go$¢ nazywa si¢ Daniel Sahl.
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Tymi, ktorzy zmieniaja ludzko$¢, nie sg juz naftowi baronowie poczat-
kéw XX wieku. Nie sg nimi takze magnaci z Wall Street lat 80.

Sa nimi tacy ludzie jak Daniel Sahl. Matematyczne umysly, ktére
jednoczesnie ,rozumieja, co ludzi wciagnie”, jak sam to okresla. Sahl
mial na sobie dzinsy i rozpinang bluze zalozona na T-shirt z logo Pizza
Planet z Toy Story. Przydaloby mu si¢ strzyzenie. Przechodzac przez
swoje laboratorium, mijajac automaty i stoty do gry w karty, w kosci
i w ruletke, nie nawigzal ze mng kontaktu wzrokowego.

Aby zrozumie¢, dlaczego jeste$smy tak gleboko i szybko popychani
w strone ,,wiecej”, musisz zrozumie¢ mechanizm petli niedosytu. A nie
ma na to lepszego sposobu niz rozwiklanie zagadki dziwacznej zmiany,
ktdra zaszta w branzy automatéw do gier okoto roku 1980. Ktdra nasilita
problem petli niedosytu i przeniosta jg do gléwnego nurtu. Co sprowa-
dzilo mnie do Center for Gaming Innovation.

Center for Gaming Innovation jest czescig Black Fire Innovation.
Rozpoczeto swojg dziatalnos¢ w roku 2013, kiedy Sahl byt na studiach
doktoranckich i zajmowat si¢ sposobem implementowania teorii gier
wideo do automatow. Byla to wtedy awangardowa teoria, ale Sahl miat
smykatke do wymyslania gier kasynowych, ktére wciagaly do kolej-
nych szybkich rozgrywek. W niespetna dwa lata UNVL zapropono-
watlo Sahlowi laboratorium.

Gry stworzone w laboratoriach Sahla zarabiajg krocie. Miliony do-
laréw trafiajg z powrotem na uczelnie.

- Mamy prawie trzydziesci patentdw, a kolejne sa w drodze. Sprze-
dalismy ponad trzydziesci gier do kasyn na calym swiecie - powiedziat
Sahl, kiedy usiedlismy do pétokraglego stotu karcianego w pracowni. —
A te pienigdze trafiaja z powrotem do o$rodka i do studentéw. Nieczesto
sie zdarza, ze wybierasz sobie zajecia, wpadasz podczas nich na jaki$
pomyst i pot roku pozniej dostajesz wyplate w wysokosci czesnego za
caly rok.
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Absolwenci laboratorium pracujg potem nie tylko dla najwigk-
szych kasyn, producentéw jednorekich bandytéw i aplikacji bukma-
cherskich na $wiecie. Oni takze podazajg za pienigdzmi. Tworzg nowe
techniki modyfikacji zachowan dla kontrahentéw amerykanskiej ar-
mii, dla organdw $cigania, technologicznych start-upéw czy wielkich
internetowych sprzedawcéw. Przypusémy, ze potrafisz zaprojektowaé
gre, ktora potrafi tak zaangazowac cztowieka, ze bedzie gral w nig setki
razy z rzedu, nawet wiedzac, ze moze straci¢ pienigdze. Potrafisz wtedy
zaprojektowac¢ rowniez inne produkty, ktore sklonig ludzi do powta-
rzania wszystkich innych zachowan. Ci absolwenci to przyszli hodowcy
poczucia niedosytu.

W latach 70. menedzerowie kasyn ignorowali jednorekich bandy-
tow i utykali automaty po katach. Charles Hirsch, dyrektor jednego
z kasyn w Las Vegas, stwierdzil, ze automaty to ,zabawki dla rodziny
i znajomych prawdziwych klientéw kasyna — graczy w karty i w kosci”.

Rozgrywki karciane i w kosci przynosity wtedy dziesieciokrotnie
wieksze zyski. Gracze wybierali je, bo byly glosne, ekscytujace i sek-
sowne. Do tego ,stoly” pozwalaly graczom doswiadcza¢ dreszczyku
emocji zwigzanych ze zwyciestwem niemal co drugi raz. Dawaly od 40
do 49% szans na wygrang.

Tymczasem automaty do gier byty nudne, wigc korzystato z nich
niewiele 0s6b. Nieporeczne, ciche, analogowe ustrojstwa. Gracze sie-
dzieli sami, w ciszy ciagneli za wajche i obserwowali, jak kreca sie sta-
lowe bebny. Potem stuk, stuk, stuk — bebny si¢ zatrzymywaty. A gracz
raczej przegrywal.

To byl najwigkszy problem. Gracze mogli w kazdej grze obstawi¢
tylko jeden rzad symboli. Wiec, by wygrag, trzeba byto uzyskac trzy
wlasciwe symbole w rzedzie posrodku. To zdarzalo sie rzadko, tylko
3% rozgrywek na automatach bylo zwycieskich.
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Zdrowy rozsadek podpowiada, ze szybko przestaniemy co$ robic,
jesli nic nam to nie daje. Potwierdza to takze 100 lat badan psycholo-
gicznych. Jesli na przyklad przekrecimy kluczyk w stacyjce i silnik sie
nie uruchomi, sprébujemy jeszcze pare razy. Jesli jednak nic si¢ nie
wydarzy, nie bedziemy dalej go przekrecaé. Wyjdziemy z samochodu
i zajrzymy pod maske albo wezwiemy pomoc drogowa.

To zaprzestanie zachowania, ktére nie przynosi rezultatu, psycho-
logowie nazywaja ,wygaszaniem”. Obserwujemy je u wszystkich ba-
danych zwierzat. Automaty do gier z dawnych czaséw byty skuteczne
w wygaszaniu niczym gasnice proszkowe. Niewielu grato w nie tak
dtugo, by chociaz usigé¢.

Wtedy pojawil si¢ cztowiek o nazwisku Redd. Si Redd. Bylo to okoto
1980 roku. Urodzony w 1911 roku Redd byl synem ubogiego chlopa.
Dorastanie w czasach wielkiego kryzysu miato wplyw na jego psychike.
Zostal naznaczony niepohamowanym popedem i niestabnacg energia
skupionymi wylgcznie na tym, by si¢ wzbogaci¢. W wieku zaledwie
osiemnastu lat zaczagl budowac imperium automatéw do pinballa i szaf
grajacych na potudniu i pétnocnym wschodzie USA. Odnidst tak duzy
sukces, ze pod koniec lat 50. mafia zwroécila si¢ do niego z propozycja
nie do odrzucenia: albo sprzedasz nam swoj biznes, albo jeste$ martwy.

Zabral wiec swoje zdolnos$ci do Las Vegas. Krazyt po nim w bordo-
wym poliestrowym garniturze, ogromnych jak spodki okularach prze-
ciwstonecznych i krawacie typu bolo wysadzanym kawatkami turkusu
wielko$ci pilek golfowych. Kowboj i Frank Sinatra w jednym. Stare do-
bre Vegas.

Pod koniec lat 70. Redd zwrécil uwage na nowy system gier wideo -
Atari - ktory potrafil utrzymac uwage dzieci godzinami. Co jego zda-
niem bylo $mieszne, bo kiedy dzieci wygrywaly w takiej grze, nie
otrzymywaly w zamian nic namacalnego. Podsuneto mu to jednak
pewien pomyst.
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Redd rozumial mechanizm wygaszania. Wiedzial, ze do$wiadcza-
nie zbyt wielu porazek z rzedu to nic fajnego. Hazard jest znacznie bar-
dziej ekscytujacy, kiedy wygrywamy. Nawet jesli te wygrane s drobne.

Zastanawial sie, czy da sie zdigitalizowac automaty do gier. W miej-
sce tych lichych analogowych bebnéw, gdzie mozna bylo obstawi¢ tylko
jeden rzad symboli, z marng szansa na wygrana, Redd zaczat produ-
kowa¢ jednorekich bandytéow wyposazonych w ekrany. Dzieki temu,
kiedy gracz rozpoczynal rozgrywke, uruchamiat komputer, a ,,bebny”
krecity si¢ na wyswietlaczu.

Ekrany stwarzaly mas¢ nowych mozIliwosci obstawiania i wygry-
wania. Automaty Redda byly zaprogramowane w taki sposob, ze gra-
cze mogli obstawia¢ w jednej grze wigcej niz jeden rzad czy lini¢ sym-
boli. Niektére maszyny umozliwiaty obstawienie stu linii symboli na
gre. Wyobraz sobie wszystkie te linie o dziwnych ksztaltach przecho-
dzace przez ekran pi¢¢ na pie¢ symboli. Linie proste, skosne w ddt, sko-
$ne w gore, w ksztalcie litery V albo litery M i tak dalej. I kazda z nich
mogta wygrac.

Stawiajac centa lub pie¢ centéw na kazdg z dziesieciu, dwudziestu,
czterdziestu, a nawet stu linii w jednej grze — mozna bylo cos wygra¢
dzieki jednej lub dwém. Szanse na wygrang na kazdym z automatéw
poszybowaty w goére, do okoto 45%.

To mogly by¢ duze wygrane. Lecz znacznie cze¢sciej byty mniejsze
niz sam zaklad. Gracz mégt na przykltad postawic dolara i ,,wygra¢”
50 centow.

Nazywanie tego ,wygrana” moze wydawac si¢ dziwne, a nawet cal-
kiem idiotyczne. Jednak nauka, siegajac wstecz do lat 50. XX wieku,
potwierdza to, co Redd juz wtedy wiedzial na temat ludzkich zacho-
wan. Rozumial, ze ludzki mdzg nie postrzega tego wyniku jako prze-
grania 50 centow. Ignoruje zazwyczaj zainwestowanego dolara i od-
biera to jak wygranie 50 centéw. Wygranie mniej, niz si¢ postawilo,
kasyna nazywaja ,,przegrang w przebraniu wygrane;j”.
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Norwescy naukowcy odkryli niedawno, Ze nasz mézg reaguje na
takie ,przegrane w przebraniu wygranej” jak na male wygrane, a nie
na male przegrane. Powoduja, ze gramy dluzej i wydajemy wiecej, bo
daja nadzieje, utrzymuja napiecie i ekscytacje.

Kiedy juz Redd wykorzystal te utomnos$¢ umystu na swoja korzys¢,
wzmocnit jg jeszcze, czerpiac z podstaw psychologii. Sprawil, ze auto-
maty niemalze wywolywaly atak epilepsji. Cyfrowe automaty umoz-
liwily odtwarzanie glosnych, radosnych dzwigkéw, dodanie jasnych
blyskajacych $wiatel i zabawnych animacji na ekranie. Zaprogramo-
wal automaty w taki sposob, ze wydawaly te ekscytujace dzwigki, wy-
swietlaly animacje i §wiecity zaréwno w przypadku ,,wygranych”, jak
i ,przegranych w przebraniu wygranych”. To, co stalo si¢ pdzniej, psy-
chologowie nazywaja warunkowaniem. Tak jak psy Pawlowa §linily sie
na dzwigk dzwonka, tak ludzie zaczeli taczy¢ wspaniate reakcje auto-
matu nie tylko z duzymi, prawdziwymi wygranymi, ale takze z prze-
granymi w przebraniu wygranych.

Aby zrozumie¢ t¢ zmiang, wyobrazmy sobie, ze mielibySmy zagrac
na starym automacie i na jednym z automatéw Redda. Uméwmy sie,
ze mamy 10 dolaréw i stawiamy dolara w kazdej grze. Oto jak by to

wygladato.

Stare automaty

Scenariusz gry: Przegrana, przegrana, przegrana, przegrana, prze-
grana, przegrana, przegrana, przegrana, wygrana 2 dolaréw, prze-
grana, przegrana, przegrana, przegrana.

Wynik netto: Strata 10 dolaréw.

Czas gry: 1 minuta.

Ekscytacja i prawdopodobienstwo ponownej gry: Predzej poj-
dziemy na leczenie kanalowe.
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Automaty Redda

Scenariusz gry: Przegrana, wygrana 50 centéw, wygrana 80 centéw,
wygrana 1,5 dolara, przegrana, wygrana 40 centdéw, przegrana,
wygrana 80 centdw, wygrana 25 centow, przegrana, przegrana,
wygrana 4 dolaréw, przegrana, wygrana 50 centow, wygrana
6 dolaréw, przegrana, przegrana, wygrana 20 centéw, przegrana,
przegrana i tak dalej, az w koncu...

Wynik netto: Strata 10 dolaréw.

Czas gry: 15 minut.

Ekscytacja i prawdopodobienstwo ponownej gry: Moge pozyczy¢
10 dolaréw?

Granie na automatach z szybkich i nudnych rozgrywek zmienito
sie w dluga, powolna, wciagajaca i przyjemna jak diabli zabawe. Taka,
do ktorej wcigz wracamy. A czasami nawet wychodzimy z portfelem
grubszym, niz z ktérym przyszlismy.

Dla tych, ktdry trzymaja sie z dala od hazardu, zabawa w przegrane
przebrane za wygrane moze wydawac sie bezsensowna. To jednak pod-
recznikowe ludzkie zachowanie. Wr6¢my do przykladu géwnianego
samochodu. Zalézmy, ze przekrecilismy kluczyk w stacyjce i nic si¢ nie
dzieje. Przekrecamy jeszcze raz. Nic. Ale kiedy robimy to trzeci raz,
silnik charczy i przez chwile klekocze, jakby mial si¢ uruchomic. A po-
tem milknie i nie daje oznak zycia. Dzi¢ki tej ,,przegranej w przebraniu
wygranej” oczywidcie natychmiast przekrecimy kluczyk raz jeszcze.
Bedziemy siedzie¢ tam i przekreca¢ go tak dlugo, az silnik zaskoczy.
To seria zbyt wielu nieudanych prob powoduje, ze otwieramy maske
albo dzwonimy po pomoc drogowa. Kaprysnemu silnikowi dtuzej po-
$wiecimy uwage niz padnigtemu.

Zwiekszajac czestotliwos¢ ,,wygranych” i dodajac migajace swiatetka,
dzwieki i animacje, Redd rozwigzat problem nudnych automatow.

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


https://sensus.pl/rf/umwsta
https://sensus.pl/rt/umwsta

Petla niedosytu 29

Mial jednak do rozwigzania jeszcze jeden problem. Ludzie nie wie-
dzieli, ze jego nowe automaty sa takie fajne. Wciaz sadzili, ze jednoreki
bandyta to nuda na resorach. Redd musial przyciggna¢ ttumy.

Ekrany i cyfryzacja pozwolily mu rozwiazac ten problem w ten sam
sposdb, w jaki rozwiazuje si¢ wiele innych. Wsadzil w to mnostwo pie-
niedzy.

Szanse na wygrana w starych automatach zalezaly od tego, ile sym-
boli inzynierowie byli w stanie zmiesci¢ na bebnie. Trafienie dawalo
niezla sumke - od 500 do 1000 dolaréw. Ale tatwiej byto wygra¢ taka
kwote, dzieki inwestycji 100 dolaréw w kilka partii oczka lub ruletki.

Automaty cyfrowe mogty by¢ zaprogramowane w dowolny sposéb,
wedle uznania Redda. Szansa, powiedzmy, 1 do 250 000 na gtéwna wy-
grana. To pozwalato mu oferowa¢ wyzsze stawki. Srednie kwoty jac-
kpotéw na nowych automatach siegaly pigcio-, a nawet szesciocyfrowych
kwot. Redd polaczyl wrecz automaty z calego stanu Nevada i zwiekszyt
pule do wielomilionowych kumulacji. Nazwat je ,,progresywnymi jac-
kpotami szerokiego zasiggu”. Byly jak loteria Powerball na jednore-
kich bandytach.

Ta szansa na wygrang, ktéra mogta zmienic zycie - przez postawie-
nie dolara lub dwdch - przyciagneta do automatéw ttumy. Byto troche
tak, jak wtedy, gdy kumulacja w Powerball sigga dziewigciocyfrowej
kwoty i we wszystkich punktach stoja kolejki ludzi chcacych kupi¢ los.

Na automatach gralo wigcej osob. A kiedy graly, dobrze si¢ bawily
i nie przestawaly gra¢. Amatorzy jednorekich bandytéw wiedzieli, ze
niedtugo uda im si¢ wygrac. Ale kiedy? I jak duzo? Czy obstawienie
dolara przyniesie im 40 centow? Czy moze 40 milionéw dolaréw, jak
dwudziestopiecioletniemu programiscie, ktory wygral tyle na jednym
z progresywnych automatow szerokiego zasiegu Redda, w kasynie
w Las Vegas w 2003 roku?
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Reddowi to nie wystarczalo. Zawsze szukal sposobu na podrasowanie
automatow tak, zeby wiecej ludzi wigcej grato. Te nieporeczne wajchy
jednorekich bandytow mogty sprawiaé, ze granie przypominato fi-
zyczng prace. Pozbyt si¢ ich wiec i dodal przyciski ,,Zakre¢”. Go$¢ mial
w nosie, czy graczom meczyla sie reka. Chodzito mu wytacznie o wy-
niki finansowe. Przyciski pozwalaly na szybszg gre. Zamienity $rednig
300 rozgrywek na godzing na 900.

Popularnos$¢ automatéw Redda wystrzelita w kosmos. Ludzie si¢
ich wrecz domagali. Dyrektorzy kasyn pieciokrotnie zwigkszyli ich
liczbe. Przeprojektowywali pomieszczenia, aby automaty znajdowaly
sie z przodu i na $rodku. Musieli nawet zamowi¢ tysigce krzesel, bo
gracze korzystali z nich godzinami i potrzebowali siedzenia.

Wszyscy sie bogacili. Wszyscy poza Tobg, mng i innymi ludzmi,
ktorzy grali na automatach.

Rewolucja automatéw do gier Redda byla jedna z tych kluczowych
zmian, ktére zdarzajg si¢ raz na 100 lat. Jak wtedy, gdy Netflix udo-
stepnil uzytkownikom streaming tresci wideo, zamiast wysylac je w te
i z powrotem na plytach DVD, co na zawsze zmienilo sposéb, w jaki
ogladamy seriale i filmy. Albo kiedy Amazon stwierdzil, ze nie bedzie
sprzedawal wylacznie ksigzek, i zmienit sposob, w jaki robimy zakupy.

2 &3 ()

Redd instynktownie wykorzystal potezne skrzywienie ludzkiego umy-

stu. Czynnodci, ktére wykonujemy raz za razem w szybkim tempie —
od uprawiania hazardu przez przejadanie si¢, kupowanie za duzo,
ogladanie kilku odcinkow serialu z rzedu po wpadanie w ciagi alko-
holowe i wiele innych - s3 napedzane przez ,,petle niedosytu”. Ta petla

ma trzy czesci.

Szansa > Nieprzewidywalna gratyfikacja > Szybka powtarzalnos¢
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Petla jest ostatecznym wyzwalaczem nastawienia na niedosyt. Redd
ujawnit cos, co jest niemal kompulsywna, powtarzajaca sie konsumpcja.
Bez wzgledu na to, o jakie zachowanie chodzi, im wieksza mamy szanse
i ochote na jego szybkie powtarzanie, tym wigkszy ma na nas wplyw.

Jego przeczucie co do tego, jak dziala nastawienie na niedosyt i co
je uruchamia, zwiekszylo przychody z automatéw dziesi¢ciokrotnie
i zepchneto stoly do gry na dalszy plan.

Dzi$ nowe pokolenie inzynieréw zachowan, takich jak Sahl, dosko-
nali dzieto Redda. Korzystaja ze 100 lat badan psychologicznych oraz
danych z kasyn, aby zoptymalizowa¢ petle niedosytu i sprawi¢, ze gry
beda jeszcze bardziej wciagajace. A wszystko po to, aby zwigkszy¢ malg
przewage kasyna.

Kiedy Sahl opowiedzial mi juz o sukcesach laboratorium, chcial po-
rozmawia¢ o matmie. To byla jego strefa komfortu.

- Kazda rozgrywka w kasynie to zwrot $rednio od osiemdziesigciu
siedmiu do dziewigédziesigciu o$miu centow z kazdego postawionego
dolara - powiedzial. - To daje kasynom jakies siedem procent margi-
nesu. To nie za wiele. Zyski zaleza od iloéci. Od pozyskania wielu 0séb,
ktdre bedg graly przez dlugi czas.

Wkrocza w petle niedosytu. Sahl zaczal mi tlumaczy¢, dlaczego
granie na automatach jest takie wciagajace:

- Wiec kiedy bebny sie kreca, z graczem dzieje si¢ co$ takiego... -
powiedzial zapatrzony w stél. Nagle zamilkl. - Poczekaj, pokaze ci -
odezwal sie w konicu.

Przeszliémy do automatu. Gra nazywala sie Skarabeusz. Jej moty-
wem przewodnim byl starozytny Egipt. Na ekranie wyswietlaty sie sym-
bole przypominajgce hieroglify. Sahl zaczat wciska¢ przycisk Zakreé.
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Bebny na ekranie automatu krecily sie, a towarzyszyty temu kano-
nada dzwigkdw i blyszczace ztote ramki, skupiajace uwage na cennych
symbolach. Sahl wyglosit stowo wstepu na temat automatéw i tego, jak
wykorzystuja petle niedosytu.

1. Szansa
Pierwszg czescig petli niedosytu jest szansa. Szansa na zdobycie
czego$ wartosciowego, co poprawi nasze zycie.

Tej szansie towarzyszy jednak pewne ryzyko. Mozemy zyska¢
co$ warto$ciowego. Na przyklad pieniadze, przedmioty, jedzenie czy
nawet status. Ale mozemy takze ich nie zdoby¢, a nawet je stracic.

- Hazard jest tak wciagajacy, poniewaz nagroda wigze si¢ z wy-
miernym ryzykiem - powiedziat Sahl. - Mozliwa jest nie tylko
wygrana. Mozliwe jest takze to, Ze stracisz cos, co jest faktycznie
warto$ciowe w spoteczenstwie. Pienigdze sg czyms$ namacalnym.
Szansa i ryzyko s3 jasne.

Badania przeprowadzone przez naukowcédw z Columbia Univer-
sity potwierdzaja te teze. Odkryli oni, ze im bardziej jasne sa nagroda
i strata zwigzane z danym zdarzeniem - na przyktad: wygrang w ku-
mulacji lub poznaniem medycznej diagnozy - tym bardziej wpa-
damy w stan fiksacji podobny do transu, czekajac na rezultat.

2. Nieprzewidywalna gratyfikacja

Druga faza petli niedosytu jest nieprzewidywalna gratyfikacja. Gra-
tyfikacja codziennych dzialan jest przewidywalna. Kiedy nas swedzi
i sie podrapiemy, wiemy, ze przestanie swedzie¢. Nagroda, koniec
swedzenia, jest przewidywalna. Dekady badan dowodzg jednak, ze
moze ona by¢ nudna.

Nieprzewidywalna gratyfikacja tymczasem nudna nie jest. Jesli
wiemy, ze jg zyskamy, ale nie jesteSmy pewni kiedy, dajemy si¢
wciggnad. Podczas tego oczekiwania, czy tym razem zyskamy co$
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fajnego, doswiadczamy czego$ w rodzaju ekscytujacego, petnego
napigcia niepokoju. Nasz umysl skupia calg swoja uwage na nie-
przewidywalnos$ci. Naturalnie ttumi systemy, ktére przyjmujg inne
informagje, i fiksuje si¢ na wszystkim, co nieprzewidywalne. Pewne
badania dowodzg, ze nieprzewidywalna gratyfikacja ,,wykorzystuje
podstawowe aspekty ludzkiego poznania i emocji”.

Sahl opisywal szczegdly drugiej fazy petli niedosytu pomiedzy jedna
rundg a drugg. Zwracal si¢ do mnie na tyle czesto, zebym nie uznal, ze
na rzecz gry calkowicie mnie ignoruje.

- Kluczem do hazardu jest oczekiwanie gratytikacji - powiedzial. -
Wiesz, ze w koncu prawdopodobnie jg uzyskasz, ale nie wiesz, kiedy
i jaka dokladnie bedzie.

Sahl po raz kolejny wcisnal przycisk Zakrec.

- Czy tym razem - zastanawial sie, kiedy bebny sie krecily i zaczely
sie zatrzymywac — bedziemy rozczarowani? Czy bedziemy zadowoleni?
I czy bedziemy tylko troche zadowoleni, czy bardzo, bardzo zadowo-
leni? To wlasnie jest ekscytujace. Wynik tej rozgrywki moze by¢ zaden.
Albo moze zmieni¢ nasze zycie.

Istniejg rowniez, jak twierdzi Sahl, inne sposoby na podkrecenie
oczekiwania na nieprzewidywalng gratyfikacje. Sam po mistrzowsku
projektuje, jak rozwija si¢ potencjalna wygrana.

Zwro6¢ uwage, ze codzienne zachowania sg za kazdym razem takie
same, jak nasz przyklad swedzenia i drapania. Automaty do gier zmie-
niaja te dynamike.

Wecisnal przycisk Zakre¢ na Skarabeuszu. Pig¢ bebnow zaczelo sig
kreci¢. Beben pierwszy, drugi i trzeci zatrzymaly si¢ na symbolach,
ktore byty poczatkiem zwycigskiej kombinacji.

- Wiegc jesli w tej chwili dwa ostatnie bebny wskaza wlasciwe sym-
bole, otrzymamy wielkg wygrang — powiedzial. — Jednak jako projek-
tant gier nie chce, aby te dwa ostatnie bebny krecily sie standardowo
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i szybko zatrzymaly, w takim samym tempie, jak gdyby pierwsze trzy
byly przegrane. Chce przedluzy¢ to wrazenie potencjalnej wygrane;.

Dwa pozostale bebny wciaz si¢ krecily, znacznie dtuzej niz zwykle.
Wokot czwartego pojawila sie §wiecaca, biata ramka, ktéra oswietlita
nasze twarze, a z gtosnikow wydobywala si¢ fantastyczna, tajemnicza
muzyka kojarzaca sie ze starozytnym Egiptem.

Prawde moéwigc, bylem urzeczony. Z pewnoscig wygladatem, jakby
moja twarz o$wietlal marsjanski statek kosmiczny. Tylko w potowie
zwracalem uwage na to, co mowil Sahl, czyli mniej wiecej:

- To, co si¢ teraz dzieje, podkreca napigcie i zatrzymuje nas w danej
chwili dtuzej i intensywniej.

Te sytuacje, kiedy czekamy na wynik nieprzewidywalnej gratyfi-
kacji, s3 naprawde tak ekscytujace, ze - jak odkryli neurobiolodzy ze
Stanford University - staja sie satysfakcjonujace same w sobie. Uklad
nagrody i przyjemnosci w naszym moézgu reaguje najsilniej w sytuacji
oczekiwania na to, czy uzyskamy gratyfikacje.

Czwarty beben stanal. Wcigz mielismy szanse na wygrang. Muzyczka
wcigz grala, a §wiecaca ramka otaczala teraz piagty beben, ktéry krecit
sie 1 krecil.

- Cholera! - krzyknalem, sam siebie zaskakujac, kiedy ostatni be-
ben si¢ zatrzymal. Ostatni symbol nie byt tym, ktéry przyniéstby nam
wielkg wygrana.

- Nie, nie wygraliSmy - powiedziat Sahl, niewzruszony moim wy-
buchem. - Zdajesz sobie sprawg, ze nie gramy na pienigdze, prawda?

Tylko si¢ usmiechnatem i wzruszylem ramionami. Wygrana to wy-
grana. Sahl kontynuowat:

— Zobacz... Prawie wygralismy, ale przegrali$émy.

Silnik, pomimo dzwigkéw sugerujacych co$ innego, zgast.

- Kasyna nazywaja to, co si¢ wlasnie wydarzyto, bliskim chybie-
niem- wyjasnit Sahl. - A bliskie chybienia sg kluczowe. Pojawiaja si¢
we wszystkich grach, ale w automatach sg decydujace. Dostarczaja
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rozrywki, podniecenia oraz stymulacji i zmuszajg, by szybko znowu
zagra¢. Jednak w przypadku automatéw przegrane s3 matematycznie
duzo bardziej prawdopodobne niz wygrane, wiec Ty masz radoche, ale
kasyno nie musi paci¢ ani centa.

To, ze bliskie chybienie sktania nas od razu do nastepnej gry, jest
kolejng rzecza, ktora wydaje sie dziwaczna, a nie jest. Psychologowie
obserwuja to od dziesigcioleci. Potrafig nawet pokaza¢ to na wykresie.
Powiedzmy, ze co$ robimy i oczekujemy, ze co$ si¢ wydarzy. Jesli to ,,co$”
sie nie wydarza, natychmiast powtarzamy dzialanie. Szybko i z calej
sity. Wciskamy na przykiad guzik w windzie. Jesli sie nie zaswieci, szybko
walimy w niego mocniej, kilka razy z rzedu. Inny przyktad: dziecko wota
mame i zostaje zignorowane. Jego reakcja? ,Mamo. Mamo. Ma-mo,
ma-mo, ma-mo, maaa-mo...”.

Projektanci automatow opierajg si¢ na tej zgrabnej matematyce, ge-
nerujac ciagi bliskich chybien, ktore sprawiaja, ze ludzie szybciej graja
ponownie. Zespoly naukowcow z Izraela i Kanady odkryty, ze czeste
bliskie chybienia - tak czgste jak te w nowoczesnych automatach do
gier — przyczyniaja sie do wydluzenia rozgrywki o mniej wiecej 33%.
Badacze twierdza, ze bliskie chybienia ,,0zywiaja gre”, bo nasz moézg
rejestruje je podobnie jak faktyczne trafienia. Jak to ujal Sahl: bliskie
chybienia dajg rado$¢ i satysfakcje same w sobie, chociaz przegrywamy.

Kiedy skonczyliSmy naszg gre, Skarabeusz niemal nie dawal oznak
zycia.

- Zauwazyles, jak maszyna ucichta, kiedy ostatni symbol nie dat
nam wygranej? — spytal Sahl. - To specjalnie. Przegralimy. Nastepna
runda. Dlaczego mieliby$my zwracaé uwage na rozczarowujacy wy-
nik? Ale gdyby$my wygrali - ciaggnal - to wrazenie byloby jeszcze bar-
dziej przeciagniete w czasie. Jesli trafisz kombinacje symboli, dzieki
ktorej wygrasz sto piecdziesigt razy tyle, ile postawite$, poswiece
mozliwie jak najwiecej czasu, zeby zala¢ cie §wiatetkami i dZwiekami,
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i wyswietle na ekranie specjalng animacje¢. Poinformuje cie o tym
w dwuminutowej historyjce.

Wszystko to bedzie znacznie bardziej spektakularne niz wygrane
pieniadze i sprawi, ze ponowne wcisnigcie przycisku Zakrecé bedzie
jeszcze bardziej kuszace.

3. Szybka powtarzalnos¢
Trzecia faza petli niedosytu to szybka powtarzalnos¢.

Wigkszos¢ codziennych czynnosci ma jasny poczatek i koniec,
od razu ich nie powtarzamy.

Swedzi nas, drapiemy si¢, przestaje swedzie¢. Mamy brudne rece,
myjemy je i sg czyste. Nie ma potrzeby drapania si¢ i mycia rgk
chwile pdzniej. Tak naprawde szybkie powtarzanie tych czynnosci
moze by¢ dla nas niekorzystne. Zdrapiemy sobie naskoérek, myciem
zniszczymy dlonie. (A jesli dalej bedziemy to robi¢, bedzie to za-
chowanie kompulsywne).

Petle niedosytu mozna tymczasem natychmiast powtarzaé. Wi-
dzimy szanse, czasem uzyskujemy gratyfikacje, a nastepnie znowu
to robimy. Tyle razy, ile chcemy.

Sahl zapoznal mnie z mndstwem zagadnien technicznych dotycza-
cych ,interwalu powtorzen” i ,wzmocnienia”. Wniosek jest taki: szyb-
sza powtarzalno$c¢ jest lepsza.

- Dzi$ ludzie czg¢sto podejmuja decyzje, ktore wiazg si¢ z szansg
i nieprzewidywalng gratyfikacja, jak wybér diety, planowanie finanséw
czy zakup domu. Rzadko jednak sie zdarza, ze konsekwencje pozna-
jemy szybko - stwierdzit Sahl. - Moze to zaja¢ dziesie¢, trzydziesci czy
nawet piecdziesiat lat, zanim dowiemy sie, czy nasz dom to zyla zlota,
czy skarbonka; albo czy nasza dieta przynosi nam zdrowie, czy chorobe.

Wedlug Sahla hazard to co innego. Automaty w ciagu kilku sekund
daja odpowiedz, czy oplacilo si¢ wykorzysta¢ szanse, i zachecaja nas,
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bysmy natychmiast zagrali znowu. Badania dowodza, ze im szybciej
mozemy powtorzy¢ dang czynno$é, tym wigksze prawdopodobienstwo,
ze to zrobimy. Szybko$¢ jest zabdjcza. Reddowi oplacilo si¢ przeczucie,
ze warto skroci¢ czas pomiedzy rozgrywkami.

To tyle. Oto trzy warunki, by zachowanie wpadlo w petle niedosytu:
szansa, nieprzewidywalna gratyfikacja oraz szybka powtarzalnos¢.

Ale jak sie z niej wydosta¢? Ktos, kto utknal w petli niedosytu, za-
trzyma sie tylko z trzech powodéw, a kazdy z nich to kij w szprychy petli.

Po pierwsze: moze znikna¢ szansa. Dla hazardzistéw moze to ozna-
cza¢ brak srodkéw albo, co zdarza si¢ rzadziej, zarobienie na tyle duzo,
zeby przestac.

Po drugie: moze zabrakna¢ gratyfikacji. Dla hazardzistéw to zbyt
wiele oczywistych przegranych z rzedu. To by wyjasnialo, dlaczego tak
niewiele 0sdb gralo na pierwszych jednorgkich bandytach.

Po trzecie: powtdrzenia mogg przestac by¢ szybkie. To nieczesta sy-
tuacja wérod hazardzistow, ale moze si¢ zdarzy¢, ze fizycznie si¢ zme-
cz3, albo przycisk ,,Zakre¢” zacznie si¢ zacinac.

Dla mnie i dla Sahla byta to ta pierwsza opcja. Skonczyly nam sig
falszywe pieniadze, ktore Sahl tadowat do automatu.

- C6z - powiedzial. - Fajnie bylo. Chcesz zagra¢ na innym automacie?

Wszystkie gry w kasynie moga nas wepchna¢ w petle niedosytu.
Szansg, nieprzewidywalng gratyfikacje i szybka powtarzalno$¢ oferuja
na przyktad oczko i kosci. Dlatego przed pojawieniem si¢ Si Redda to
one byly konmi pociggowymi w kasynach.

Automaty wygraly, bo zintensyfikowaly petle. Wiecej, szybciej,
mocniej. W oczko mozna $rednio zrobi¢ od 60 do 105 rozdan na go-
dzine. W tym samym czasie na jednorekim bandycie $rednia liczba
rozgrywek to od 600 do 1000. Zat6zmy, ze obstawiamy 40 linii w roz-
grywce, co jest do$¢ typowe. To daje od 24 do 40 tysiecy pojedynczych
zakladéw — niesamowity zakres nieprzewidywalnej gratyfikacji.
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- Dobra, to ciekawe - przyznatem. — Ale dlaczego ludzie grajg na
tych automatach, jesli wiedza, ze prawdopodobnie nie odzyskaja swo-
ich pieniedzy?

- Masz racje¢ — odparl Sahl. - Wszyscy wiedzg, ze kasyno zawsze
wygrywa. Ale zadajesz niewlasciwe pytanie. Zaktadasz, ze ludzie graja
wylacznie po to, zeby wygra¢. Hazard pozwala nam doswiadczac ry-
zyka i dreszczu emocji, a to jest frajda.

Faktycznie, badania pokazuja, ze wigkszo$¢ z nas nie uprawia ha-
zardu z wykorzystaniem takich sum, ktére mogtyby naprawde wply-
na¢ na nasze finanse. Hazard to raczej hobby.

Z ekonomicznego punktu widzenia kazde hobby, ktére wymaga czasu
i pieniedzy, to przedsigwzigcie przynoszace straty. Gracz moze réwnie
dobrze spytaé: ,,Po co placi¢ pie¢dziesiat dolarow za bilet na koncert,
jesli wiesz, ze nigdy nie odzyskasz tych pieniedzy?”; ,,Po co placi¢ sto do-
larow za partie golfa, jesli wiesz, ze nigdy nie odzyskasz tych pieniedzy?”.

Jesli hazardzista traci pienigdze, grajac na automatach, ale dobrze
sie przy tym bawi, w pewnym sensie wygrywa. Jesli uda mu sie wyjs¢
z kasyna z pieniedzmi, wygrywa podwojnie.

Widzisz, o to wlasnie chodzi: w petli niedosytu mozna si¢ dobrze
bawié. Polaczenie szansy, nieprzewidywalnej gratyfikacji i szybkiej po-
wtarzalnosci tworzy baze niezwyklej gry. Wedlug Sahla jednak, jesli
gramy w nig zbyt czesto i uciekamy w nig z innych powodéw niz za-
bawa, moga pietrzy¢ si¢ problemy.

- Automaty do gier sg oparte na przepoteznym systemie — stwier-
dzil. - Niesamowicie poteznym. Niektdrzy ludzie wydaja na nie zde-
cydowanie za duzg cze$¢ swoich dochodéw i jest mi ich strasznie zal.

Zal ich bylo réwniez Reddowi. Kiedy za sprawg jego nowych auto-
matow problemy z hazardem gwaltownie wzrosly, wiele oséb oskar-
zalo go o podsycanie uzaleznienia. W 2001 roku, dwa lata przed jego
$miercia, dziennikarz ,Las Vegas Sun” spytal o to Redda. ,,Oczywiscie,
ze mi przykro, kiedy stysze takie rzeczy. Pewnie dlatego, ze to poniekad
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prawda. Nigdy nie byto to moim zamiarem. I nigdy bym sobie nie wy-
marzyl, jak wielki te maszyny odniosa sukces”. Szacuje sig, ze kryteria
uzaleznienia od hazardu spelnia dzisiaj od 1 do 2% populacji.

Zaczalem si¢ zastanawia¢ nad swoimi zachowaniami w przesziosci
i obecnie. Alkoholizm, z ktérego lecze si¢ od 2014 roku. Bezmyslne je-
dzenie. Nieustanne skrolowanie. Zakupy na Amazonie, zeby oderwaé
sie od cigzszej, trudniejszej pracy. Czy jest mozliwe, ze czg$¢ z tych rze-
czy, a moze wszystkie majg zwigzek z moim wlasnym umystem w nie-
dosycie i tendencja do wpadania w petle niedosytu?

Zanim wyszedlem, miatem do Sahla jeszcze jedno, ostatnie pytanie:

- Rozumiem, ze hazard jest fajny - powiedzialem. — Ale dlaczego
jest tak bardzo wciagajacy? Jaki jest tego glebszy powdd?

Sahl tylko wzruszyl ramionami. O tym musialem pogada¢ z kims
innym.
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Geniusz Michaela Fastera zainspiruje
wiele 0sob do zmiany Zycia na lepsze!

— dr Peter Attia, autor ksigzki Zyé dtuzej

Nasi przodkowie musieli weigz poszukiwac i konsumowaé, aby przetrwaé. To,
co niezbedne: jedzenie, informacje i wtadza, byto deficytowe i trudne
do zdobycia. Dzis$ z tatwoscig mozemy spetnia¢ pradawne pragnienie
posiadania wigcej, a nowe technologie i instytucje — od aplikacji
randkowych, przez zakupowe, po te do zamawiania jedzenia — skrzetnie
to wykorzystuja. Bombardujg nas ,sygnatami niedosytu”, subtelnie
wyzwalajgc zachcianki, ktérych spetnianie dostarcza nam niewielkiej
gratyfikacji, a na dtuzszq mete nas krzywdzi.

W tej niezwyktej ksiazce znajdziesz dowody, Ze rozwigzanie tego problemu
lezy w Twoich rekach. Zrozumiesz, dlaczego w ogole pragniesz wiecej,
pozbedziesz sie swoich najgorszych nawykow i nauczysz sie z radoscig
doceniad to, co juz masz. Od genialnego projektanta automatéw do
gier z Las Vegas dowiesz sig, jak powstrzymac zachcianke, zanim sie
pojawi. Benedyktynscy mnisi pokazg Ci, ile szcze¢scia mozna znalez¢
w samotnosci. Astronauta z Migdzynarodowej Stacji Kosmicznej nauczy
Cig rozpala¢ zmyst eksploracji, a naczelny psychiatra w Iraku pomoze Ci
w zmianie sposobu myslenia o uzaleznieniach i nawykach. Te ksigzke
mozesz potraktowac jako fascynujgca opowiesé, ale réwniez jako
inspiracje, aby prostymi metodami nastawic sie na obfitosc i zaczacé zy¢
pelnig zycia!
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