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Sztuka wygrywania cz. 111

Dr Tadeusz B. IWINSKI

Zasady jednej z odmian gry zwanej gra Morra sa nastepujace: kazdy z dwu
graczy chowa w dloni 1 lub 2 zapalki, po czym obaj jednoczeénie pokazujg
to, co maja. Jesli suma zapalek jest parzysta, to wygrywa gracz pierwszy, jesli
nieparzysta — drugi. Wygrana wynosi tyle punktow, ile jest zapatek laczme
Wyobrazmy sobie, ze rozgrywamy tg¢ gre jako gracz pierwszy. Macierz jej —

z naszego punktu widzenia — podana jest obok. Kaidy z graczy ma dwie strategie:
»pokazac jedng zapalke” oraz ,,pokazac dwie zapa{ki Nasuwaja si¢ dwa pytania:
Czy mozna sformutowac jakies zasady rozsqdnego jej rozgrywania? Czy gra jest
uczciwa, czy nie jest przypadkiem tak, ze jej reguty stawiaja jednego z graczy

w uprzywilejowanej sytuacji?

Po jednorazowym przeprowadzeniu tej gry nie da si¢ odpowiedzie¢ na postawione
wyzej pytania. Gra nie posiada pary strategii czystych w rownowadze («Delta,

nr 2); w pojedynczej grze musimy sig¢ liczy¢ z mozliwoscia przegranej 3,

a przeciwnik przegranej 2. Przeciwko zastosowaniu ktérejkolwiek z mozliwych
strategii przemawia to, Ze przeciwnik (ktérego uwazamy za réwnie jak my
rozsagdnego) moze si¢ domysli¢, co my myslimy, i odpowiednio do tego zastosowaé
korzystng dla siebie strategie. Przeciwnik jest zreszta w dokladnie takiej samej
sytuacji.

Gry tego rodzaju staja si¢ ciekawe dopiero przy wielokrotnym ich rozgrywaniu.

A w takim przypadku mozna, jak si¢ okaze za chwile, odpowiedzie¢ na oba
pytania: istnieje metoda racjonalnego rozgrywania; przy tym faworyzuje ona
przeciwnika i mamy prawo Zada¢ od niego, by za kazde 12 rozegranych gier
wyplacal nam jeden punkt ,,ekstra”. Dopiero taka dodatkowa umowa daje
jednakowe szanse obu stronom. Przy tym odpowiedZ na drugie pytanie wynika
prosto z odpowiedzi na pytanie pierwsze, ktérym wigc zajmiemy si¢ przede
wszystkim.

Jest rzecza oczywista, ze przy wielokrotnym rozgrywaniu gry Zadnemu z graczy nie
oplaca si¢ stosowac ciggle tej samej strategii — przeciwnik zorientuje si¢ dosé
szybko i bedzie w stanie odpowiedzie¢ w sposéb zapewniajacy mu wygrana.
Nalezy wigc zmieniac, miesza¢ strategie. Nie mozna jednak tego czynié¢ w sposob
systematyczny, przeciwnik bowiem moze zorientowac si¢ w naszym systemie i,
dostosowujac swoje wybory do tego systemu, zapewni¢ sobie wygrane w kazdej
grze. Pozostaje wigc zmieniaé strategie w sposéb przypadkowy (bedziemy maowili:
losowy). W celu uchronienia si¢ przed jakgkolwiek systematycznoscig (z ktorej
mozemy sobie nawet nie zdawac sprawy, ale ktéra przeciwnik bylby w stanie
wykry¢) mogliby§my na przyklad postuzyé si¢ rzutem moneta lub kostka do gry,
uzalezniajac wybor strategii od wyniku rzutu.

Przypusémy na chwile, ze przed kazda rozgrywka rzucamy monetg i stosujemy
strategie 1, je§li wypadnie reszka, a strategig 2, jesli — orzel. Wiadomo

z doS§wiadczenia, ze przy duzej liczbie rzutéw ,,porzadng” moneta otrzymuje sig
mniej wiecej polowe ortéw i potowe reszek. Uzaleznienie wyboru strategii od
wyniku rzutu spowoduje wigc, ze w przyblizeniu w poltowie przypadkéw (tzn.

z czestoscig 32—) zastosujemy strategi¢ 1, a w polowie (czyli tez z czgstoscia %) —
strategie 2. Wynika stad, ze gdyby przeciwnik stale stosowat swa strategig 1, to
przy duzej iloci gier zdobywaliby$my Srednio z jednej gry polowg tego, co daje nam
nasza strategia pierwsza, i polowe tego, co daje nam nasza strategia druga, a wigc:
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punktu (przegrywaliby$my iloé¢ punktow rowna mniej wigcej polowie iloéci gier).
Gdyby natomiast przeciwnik stosowat stale strategi¢ 2, to Srednio wygrywaliby$my

1 1
punktu (a wiec w dostatecznie dtugich rozgrywkach mogliby§my oczekiwaé

wygranej rownej mniej wigcej polowie ilosci gier).
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JednakzZe przeciwnik nie bedzie stale stosowal jednej strategii. Gdyby réwniez i on
postugiwatl si¢ moneta, to mozna by oczekiwaé, Ze kazdy z czterech mozliwych
wynikow pojedynczej gry pojawialby sie w dlugiej kolejce gier mniej wigcej

jednakowo czesto, a wigc z czestoscia 7 Nasza §rednia wygrana z jednej gry

wynositaby wigc

1 | 1 : 1
X 2+—4" (—3)+T (—3)+T 4 =0.

Omawiang tu metode rozgrywania, polegajaca na losowym mieszaniu strategii

1 3
) ) Mozna oczywiscie
stosowa¢ i inne strategie mieszane. Gdyby na przykltad postuzy¢ sie kostka do gry
i stosowac strategi¢ 1 jedynie w tym przypadku, gdy wypadnie szdstka, to
postgpowanie takie spowodowatoby mieszanie strategii w stosunku 1:5, a wiec

3

zastosowanie strategii (ué— 5 ?) I tak dalej.

Powstaje problem: jakie sa najkorzystniejsze strategie mieszane dla kazdego

z graczy? Nie trudno zauwazy¢, ze mozemy si¢ tu postuzy¢ tymi samymi metodami
rachunkowymi, co przy rozwigzywaniu problemu Dziatkowicza («Delta» nr 4,

zob. tez zadania | i 2). Odpowiednie rachunki wykazuja, ze kazdy z graczy
powinien mieszaé swe strategie w stosunku 7:5, a wiec stosowac strategie

w stosunku 1:1, nazywa sie strategia ,,mieszang” (

13 —157) Dzigki takiemu postgpowaniu gracz pierwszy, czyli my, nie
przegra Srednio wigcej niz 1 punkt na 12 gier. Nasz przeciwnik natomiast, stosujgc
swoja strategi¢ mieszang, zapewni sobie przy najlepszej nawet grze z naszej

strony wygrana $rednio 1 punktu na te samg ilo$¢ gier. (Obok podajemy rysunki
ilustrujace te rozwiazania, a Czytelnika zach¢camy do przeprowadzenia
rachunkow).

mieszang (

RozstrzygneliSmy wige oba postawione na poczatku problemy: kazdy z graczy ma

i : 3 S w 7 o
metodg rozsadnego rozgrywania tej gry — jest niag strategia mieszana (if- " —lf).
Gra stawia gracza | w gorszej sytuacji, przynoszac mu $rednio ,,wygrana’’

— 1% punktu na 1 gre.

Znaleziona para strategii mieszanych nazywa sig ,,rozwigzaniem gry”, a
otrzymana Srednia wygrana — ,,wartoscia gry”’.
Mozna udowodnié, ze kazda gra m x n posiada co najmniej jedno rozwigzanie.

Zadania i propozycje

1. Jak przy pomocy monety i kostki do gry mozna mieszac strategie w stosunku 7:5?
Propozycja: sprawdzi¢ w praktyce zalecenia teorii, Dla zaoszczedzenia czasu w trakcie samej gry
mozna przygotowac sobie Sciagaczke, tj. wykona¢ zawezasu cigg odpowiednich doswiadczen,
wyniki zanotowa¢ na kartce i gra¢ z kartki.

2. W trakcie rozgrywek zauwazyliSmy, Zze przeciwnik stosuje (zapewne sam o tym nie wiedzac)

: 1 N2
mieszanke¢ [ —, — | .
Q(s 3)
Jak powinni$my gra¢ przeciw niemu?
3. Rozwiaza¢ podane nizej gry (tzn. znalez¢ strategie optymalne i wartosci tych gier):
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Propozycja: zastanowi¢ sie nad racjonalng metoda gry z przeciwnikiem, ktory nie zna tej teorii
i dobiera strategie zupehie przypadkowo, mieszajac je w roznych okresach gry z réznymi
czestosciami. Autor oczekuje listow z propozycjami (na adres Redakcji).

Rozwiazania na stronie 15



