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LEKCJA 6

Gry powtarzane w nieskonczonos¢

W grach powtarzanych w nieskonczonos¢ gracze stosuja wybrany typ strategii:
wet za wet, wet za dwa wety, pamigtliwy itd. Jesli gracz kooperuje dzisiaj, to
oczekuje wyzsza wyplatg z tytutu tej wspotpracy.

Strategie w grach powtarzalnych:
wet za wet — kazda rozgrywka zaczyna si¢ od wspodlpracy; w nastgpne]
kolejce wybieraj tg strategig, ktora przeciwnik zagral w poprzedniej
kolejce (czyli strategia ta jest (i) nie zdradza jako pierwsza, (ii) za zdradeg
odpowiada zdrada, (iii) po ukaraniu zdrady wyciaga reke na zgode, (iv) jej
decyzje sa fatwe do przewidzenia)

wet za dwa wety - wybacza jedna zdrade, odptaca si¢ dopiero za druga

prostoduszny wet za wet - w zasadzie zachowuje si¢ jak wet za wet ale od
czasu do czasu niespodziewanie zdradza

pamietliwy — raz zdradzony zawsze zdradza
Przyktad: gra pryncypat-agent (strategia pamietliwy)

- jesli agent zostanie przytapany na oszustwie (np. obijanie si¢ w pracy), to
pryncypal wyrzuci go z pracy, czyli zaoferuje ptace=0

- jesli firma zaplaci nizsza stawke niz obiecywala, to agent nigdy nie
zaoferuje swoich ustug ponownie temu pryncypatowi

Przyklad: Dylemat wigznia powtarzany w nieskonczono$¢
Nie mozemy stosowa¢ metody indukcji wstecz, poniewaz nie ma ostatniego
okresu.

0 - stopa dyskontowa (czyli pienig¢zna wartos¢ czasu) 6=1/(1+r)=PV

Jesli graczom zalezy na czasie (0—0), to gracze sa niecierpliwi 1 nie beda
czeka¢ na przyszie korzysci wynikajace z dzisiejszej wspotpracy, czyli jest im
obojetna przyszta wyplata.

Jesli graczom nie zalezy na czasie (60— 1, czyli r—0), to gracze sa
cierpliwi 1 wspotpraca przyniesie wigksze korzys$ci (poniewaz ukaranie za
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zdradg staje sig istotne gdyz krotkookresowa korzys$¢ z tytutu zdrady jest
mniejsza od zdyskontowanego strumienia wyplat przy wspotpracy).

Jesli obaj gracze wybiora strategie pamietliwy = zaden nie ma bodzca do
jednostronnej zdrady grajac ,,nie przyzna¢ sig” (jesli 06>1/2). Taka strategia
gwarantuje SPNE (nie jest to jedyna SPNE — , przyznac¢ si¢” dla obu graczy jest
rowniez SPNE).

U

(1) W grach niepowtarzanych z jedna niekooperacyjna NE, moze istnie¢
kooperacyjna SPNE jesli bedziemy gr¢ powtarza¢ nieskonczenie wiele
razy. Jednak nie jest to wtedy jedyna SPNE.

(2) Mozna osiagna¢ kooperacje w grach powtarzanych w nieskonczonos¢
poprzez zagranie strategii pamietliwy.

(3) Kooperacje jest latwiej osiagna¢ jesli gracze maja wysoka stope
dyskontowa

Przyklady stosowania strategii wet-za-wet:

Najczesciej firmy stosuja taka strategie w walce cenowej — ,,jesli konkurencja
utrzymuja ceny na wysokim poziomie, ja rowniez utrzymam wysokie ceny; w
przeciwnym razie obniz¢ cen¢ w nastgpnym okresie”. Oferty promocyjne sa
ostrzezeniem dla konkurencji, zeby nie obnizali swoich cen.

Twierdzenie popularne (folk theorem):

Przy wystarczajaco wysokiej stopie dyskontowej (6—1, czyli jesli gracze sa
dostatecznie cierpliwi) w grach powtarzajacych si¢ w nieskonczonos$¢, kazdy
wybrany z posréod dostgpnych indywidualnie racjonalnych zbirow wyptat
stanowi wynik SPNE.

czyli nie wystarczy znalezienie kooperacyjnej SPNE w grze powtarzajacej si¢ w
nieskonczono$¢ zeby stwierdzi¢ ze wszystkie gry tego typu beda zawsze
konczy¢ si¢ kooperacja (kooperacja jest jednym z mozliwych rozwiazan).

Przyktad: Negocjacje przeprowadzane w nieskonczonosé

W grze nie ma ostatniego ruchu = nie mozna zastosowa¢ metody indukcji
wstecz. Wszystkich NE jest nieskonczenie wiele, ale SPNE jest skonczona.
sw - najwyzsza wyplata na jaka gracz [ moze liczy¢ w calej grze

Rozwiqzanie:
Gracz [ wybierze w pierwszym okresie f(sw) = sw czyli najwyzsza mozliwa
wyplatg¢ w pierwszym okresie (jest to wynik z poprzedniej gry)
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Skoro nie ma w grze ostatniego ruchu, nie ma tez konca deprecjacji poniewaz
jest to procentowa deprecjacja (niestata)

sw = 1/(1+0) czyli zdyskontowana stopa dyskontowa
wyptata SPNE:  {s;*, 1-s;*} = {1/(1+3), &/(1+0)} czyli dla r=1% gracz I
zaproponuje {0.50, 0.50} w pierwszym okresie 1 gracz Il zaakceptuje oferte.
Lokalizacyjne modele poziomego zroznicowania produktow

uproszczone modele H.Hotelinga (1929) 1 S.Salop (1979) — wybor lokalizacji
(zré6znicowania) produktow przy ustalonej cenie.
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