Uniwersytet Warszawski Teoria gier dr Olga Kiuila

LEKCJA 'S
Ad przyktad: Stonoga

SPNE: kazdy gracz zaakceptuje propozycje przyjecia dowolnej sumy w kazdym
okresie (czyli kazdy gracz wierze, ze rywal skoficzy gr¢ w nastgpnym kroku)

Interpretacja gry Stonoga:
Jesli liczba okresow jest mata = SPNE jest dobrym narzgdziem dla takiej
gry, gdyz pozwala dokona¢ sensownego przewidywania wyniku gry

Jesli liczba okresow jest bardzo duza = gracz I raczej odrzuci propozycje
sponsora w pierwszym okresie. Przeprowadzone eksperymenty pokazuja,
ze gracze zwykle nie koncza gry od razu w pierwszych okresach, lecz
pozwalaja grze potoczyc¢ sig przez kilka okresoOw. To wskazuje na stabos¢
narz¢dzia NE.

Gra ,,Stonoga” jest czesto przedstawiana w literaturze przedmiotu w ramach
krytyki NE.

Gry dynamiczne z pelng lecz niedoskonala informacja
(np. gra pryncypat agent)

Gry dynamiczne z petna 1 doskonata informacja zawieraja nastepujace elementy:

(1) gracze biorace udziat w danej grze

(2) kiedy kazdy gracz ma wykona¢ swoj ruch (posunigcia graczy sa
wykonywane sekwencyjnie)

(3) co kazdy gracz moze zrobi¢ w swoim ruchu

(4) co kazdy gracz wie w momencie jak juz ma wykona¢ swoj ruch
(wszystkie poprzednie ruchy sa obserwowane przez wszystkich graczy
zanim nastgpny ruch zostanie wybrany)

(5) wyptlaty dla kazdego gracza w kazdej mozliwej sytuacji gry (wszystkie
wyplaty sa znane)

Gry dynamiczne z petna lecz niedoskonala informacja zawieraja podobne
elementy jak powyzej za wyjatkiem:
(4) w pewnym momencie gry, gracz wykonujacy ruch nie zna peinej historii
gry
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Przyktad: Dylemat wig¢znia
Gdy kolej dojdzie do podjecia decyzji o ruchu przez gracza II, jego zaséb
wiedzy jest nastepujacy:

(a) gracz I wykonat juz jakis$ ruch

(b) ale niewiadomo jaki

Przyktad: Zabawa w orla i1 reszke

Przyktad: Wejscie na rynek [Malawski s.64]

Firma A zastanawia si¢ nad wprowadzeniem na rynek nowego towaru. Popyt na
tego typu towar jest nieustabilizowany 1 moze nastapi¢ duza albo mata sprzedaz.
Ocenia sig, ze prawdopodobienstwo dobrej koniunktury wynosi 0,4, a stabej 0,6.
Konkurencyjna firma B rowniez zamierza wprowadzi¢ alternatywny towar na
rynek. Na spodziewana wielko$¢ rynku zadna z firm nie ma wplywu.
Przyjmiemy ze o tym decyduje los. Firma B moze podja¢ decyzje troche
pozniej, kiedy juz wie, czy rynek jest duzy czy maly, ale nie wie jaka decyzje
podjeta firma A. Zyski kazdej z firm beda zaleze¢ od tego jaka bezie
koniunktura 1 co zrobi konkurent.

Podsumowanie do gier z petna informacija:

— Rozwinigta postacia gry jednoczesnej stanowi gra z niedoskonaly informacja

— Brak podgier w grach jednoczesnych (za wyjatkiem tego Ze gra sama w sobie
stanowi podgre)

— Kazda skonczona gra dynamiczna z pelna informacja ma skonczong liczbg
podgier 1 kazda podgra speinia hipoteze réwnowagi Nasha (NE), a gra jako
catos¢ posiada doskonata rownowage Nasha w podgrach (SPNE)

— Koncepcje NE stosuje si¢ do wszystkich gier statycznych 1 dynamicznych z
pelna informacja, natomiast SPNE — tylko do gier dynamicznych

— Bez pelnego (kompletnego) zdefiniowania strategii nie mozna uzywac¢ NE.
Strategia to kompletny plan dziatania, a NE to zbiér kompletnych strategii. Nie
mozna uzywac¢ koncepcji NE, jesli strategia gracza nie obejmuje wszystkich
mozliwych ruchow na jakie gracz moze sobie pozwolié.
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Gry powtarzane (z pelng i doskonalg informacja)

Przyszte zachowania graczy moga mie¢ wplyw na biezace zachowania w
relacjach powtarzajacych sig.

Gra powtarzana — gra rozgrywania w czasie w wielu etapach, a w kazdym etapie
kazdy z graczy podejmuje decyzje 1 w kazdym etapie otrzymuje wyplate.

Jest to jednorazowa gra doktadnie powtarzana przynajmniej jeden raz, a kazde
powtorzenie odbywa si¢ w odrgbnym okresie czasu. Gracze moga doskonale
nadzorowaé przebieg gry we wczesniejszych okresach zanim dokonaja
kolejnego ruchu w pdzniejszym okresie.

Wyniki gry powtarzanej - lista ruchow podjetych przez kazdego gracza w
kazdym okresie

Gry powtarzane w skonczonym okresie czasu: T < oo
Gry powtarzane w nieskonczonos¢: T = oo

Przyklad: Dylemat wigznia powtarzany skonczong ilos¢ razy

a) Zalozmy ze gra bedzie powtarzana tylko raz, czyli T=2. Ile dost¢pnych
strategii ma kazdy z graczy w calej grze?

- w pierwszym okresie sa 4 mozliwe ruchy graczy, od ktérych zalezy przebieg
gry w nastgpnym okresie

- w drugim okresie kazdy z graczy ma 2 mozliwe posunigcia = 2* =16
mozliwych ruchow w grze przez kazdego gracza

- strategii jest jeszcze wigcej, poniewaz musimy jeszcze uwzgledni¢ 2 mozliwe
posuniecia dla kazdego gracza w pierwszym okresie = 2 * 2% = 2° = 32 strategii

dla kazdego gracza

Dla T=3 liczba strategii wzrasta do 2 * 2* * 2'°= 2% =2 miliony strategii,
poniewaz w drugim okresie mamy dodatkowe 4 * 4 = 16 mozliwych ruchow

b) Jaka jest SPNE dla T=n?
- rozwiazujemy gre metoda indukcji wstecz

- jedyna NE w ostatnim okresie n wynosi {przyznac¢ sig, przyznac si¢}
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- w okresie n-1 kazdy z graczy wie ze zostala jeszcze jedna gra w okresie n i ze
nie beda kooperowac ze soba w tym ostatnim etapie = NE w okresie n-1 jest
taka sama jak w okresie n

- w kazdym poprzednim okresie wydarzy si¢ to samo

SPNE: kazdy z graczy wybiera ,,przyzna¢ si¢” w kazdym okresie bez wzgledu
na to ile razy powtarzamy gr¢ (pod warunkiem ze gra jest powtarzana skonczona
ilos¢ razy)

U

Gra powtarzana skonczona liczbg razy ma jedna SPNE jesli gra w pojedynczym
okresie posiada tylko jedna NE (w kazdym okresie bedzie taka sama NE).

Uwaga: w pewnych okoliczno$ciach (np. przy wielu NE) wspotpraca
pomiedzy graczami moze stanowi¢ rOwnowage w grze
powtarzalnej, ktora nie bytaby mozliwa w grze jednorazowe;.

Gry kooperacyjne - mozliwa jest komunikacja migdzy graczami oraz
zawiazywanie wiazacych i egzekwowalnych umoéw mig¢dzy nimi

Przyktad: Jednoczesna gra w dwoch okresach

L C R
T 1, 1 5,0 0,0
M 0,5 4,4 0,0
B 0,0 0,0 3,3

Czy para strategii {M, C} moze by¢ rownowaga SPNE (czyli, czy gracze moga
kooperowac przy SPNE)?

Sposob rozumowania dla racjonalnego gracza:
Graj {M,C} w pierwszym okresie.
Jesli wynikiem gry w pierwszym okresie jest {M,C}, to w drugim okresie
graj {B,R}. W przeciwnym razie graj {T,L} w drugim okresie.
U

{M,C} moze stanowi¢ SPNE
czyli schemat rozumowania racjonalnego gracza w podobnych grach (wiele

rownowag NE) wyglada nastepujaco:
1. Znajdz wszystkie NE w drugim okresie.
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2. Jesli przeciwnik nie kooperuje w pierwszym okresie, mozesz go ukara¢ w
nastgpnym okresie wybierajac najgorszy wynik z posrod dostgpnych NE.
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