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TEORIA GIER

To matematyczna dziedzina zajmujaca sie analizg sytuacji, w ktorych wynik zalezy
od decyzji innych graczy, w kontekscie konfliktow lub wspotpracy. Skupia sie na
poszukiwaniu optymalnych rozwigzan, a nie na przyczynach konfliktow.

Poczatkowo rozwijata sie w kontekscie gier takich jak szachy czy gry karciane, ale
obecnie jej zastosowania obejmuja rowniez antropologie, biologie, ekonomlq,
filozofie, nauki polityczne i spoteczne. Mimo szerokiego zakresu zastosowan, nie
jest to uniwersalne narzedzie do rozwigzywania wszelkich konfliktow. Wiele
problemow jest zbyt skomplikowanych i ztozonych, by mogly byc one
modelowane matematycznie. W zwigzku z tym, teoria gier ma swoje
ograniczenia, ale pozostaje poteznym narzedziem w wielu obszarach analizy
strategicznej.
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Podstawowe pojecia

- Gra — model sytuacji konfliktowej
- Akcja — decyzja jednorazowa gracza

- Strategia — plan akcji precyzujacy jaka decyzje podjac w kazdej mozliwe;
sytuacji w grze



Zatozenia potrzebne do modelu

* Istnieje co najmniej dwoch graczy.
* Kazdy z graczy posiada przynajmniej dwie strategie.

- W wyniku kazdej gry kazdy z graczy otrzymuje pewng wyptate, ktorej
wysokosc zalezy od strategii zastosowanych przez wszystkich graczy.

* Gracze s racjonalni i pragng zmaksymalizowac swojg wygrang.

Wyptate wyraza sie dla wygody w liczbach.



Rodzaje gier

Podziat ze wzgledu na czas podejmowania decyzji:
* strategiczne — decyzje podejmowane jednorazowo w tym samym momencie

- ekstensywne — decyzje podejmowane sekwencyjnie z wiedzg o poprzednich
ruchach swoich iinnych graczy

Podziat ze wzgledu na posiadang wiedze:

- z kompletng informacja - gracz zna wszystkie strategie i cel swojego
przeciwnika

* zniekompletng informacjg - gracz nie wie jaki cel ma przeciwnik



Gry kombinatoryczne

* Gra bezstronna - gra, w ktorej zasady dotyczace wyboru strategii sg
identyczne dla wszystkich graczy, niezaleznie od tego, kto wykonuje ruch,
np. gra Nim, Chomp

* Gra stronnicza - gra, w ktorej zasady sg zroznicowane w zaleznosci od
tego, ktory gracz wykonuje ruch, np. Szachy, Hex



Gry kombinatoryczne — gry

bezstronne

Gra w odejmowanie:

Mamy podang pewng liczbe (np. 200 ). Gracze naprzemiennie
odejmujg od niej: 1,2 lub 3 (co powoduje zmniejszenie jej o podang
wartosc). Przegrywa gracz, ktory nie moze juz odjac zadnej liczby.
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PozycjeNI1P

* P-pozycje, s to pozycje, w ktorych gracz wykonujacy ruch nie moze
wygrac przy zatozeniu, ze przeciwnik gra optymalnie

* N-pozycje, s3 to pozycje, w ktorych gracz wykonujacy ruch moze wygrac,
jesli zagra optymalnie

* "P"oznacza "poprzedni", czyli gracz, ktory wykonat ruch do P-pozycji jest
w sytuacji wygrywajace;

* "N"oznacza "nastepny", czyli gracz, wykonujacy ruch z N-pozycji jest w
sytuacji wygrywajacej

* ZkazdejP-pozycji gracz moze osiggnac tylko N-pozycje

* Dlakazdej N-pozycjiistnieje P-pozycja osiggalna w jednym ruchu
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Gra Wythoff

[ &

Stawiamy na  planszy
krolowg,  ktora  moze
poruszac sie o dowolng
liczbe pol jednym z
kierunkow: w dot, w lewo,
po skosie w lewo-dot.
Przegrywa gracz, ktory nie
moze wykonac zadnego
ruchu.






Gry 0 sumie zerowej macierz

wypftat

Punkty siodtowy macierzy wypfat jest to taka
para (i*, j*), ktora spetnia zaleznosc: max; a
= ai*j*= m|nJ d

ij*
%]

Rownowaga Nasha to sytuacja, w ktore;
zaden z graczy nie ma motywacji do zmiany
swojej strategqii, przy zatozeniu, ze strategia
pozostatych graczy pozostaje bez zmian.
Kazda skonczona gra (taka ktora ma
skonczong liczbe graczy i strategii) ma
przynajmniej jedng rownowage Nasha



Strategie mieszane —gra w

parzyste/nieparzyste

Mamy dwoch graczy, jeden to gracz
nieparzysty, a drugi to parzysty. Kazdy z nich ma
do wyboru liczbe 1 albo 2. Jesli suma wybranych
przez nich liczb jest parzysta, to rownowartosc tej
wartosci gracz nieparzysty pfaci parzystemu, gdy
nieparzysta to parzysty pfaci nieparzystemu.
Macierz wyptat jest przedstawiona z perspektywy
gracza nieparzystego w tabeli obok. Czy gra ta
posiada punkt siodtowy? Czy istnieje rownowaga
Nasha dla tej gry?
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lterowany problem wieznia -
macierz wyptat
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Zrodta:

Anna R. Karlin, Yuval Peres(December 13, 2016). Game
Theory, Alive

https://en.wikipedia.org/wiki/Game_theory

https://en.wikipedia.org/wiki/Wythoff%27s_game
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