Sztuka wygrywania

Rozwiazanie zadania M44.
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Czy i jak czgsto warto blefowac? To pytanie postawiliémy i pozostawiliémy bez
odpowiedzi w poprzednim odcinku ,,Sztuki wygrywania” («Delta», 1974, 10).
Kazdy, kto zetknal si¢ z jakakolwiek gra, w ktérej blef jest dopuszczalng strategia
(a zycie samo jest jedng z takich gier), wie dobrze, Ze warto — ba, czasem nawet
trzeba — trochg poblefowac. Byle nie za czesto. Czy mozna tu podaé jakies zasady?
Rozwazmy nast¢pujaca prosta gre dwuosobowa. Dysponujemy talia, w ktérej

sq tylko dwa rodzaje kart: ,,Wysokie” (W) i ,,niskie” (N). Kazdy z graczy
wehodzi do gry wplacajac do puli po 8 j.r. (jednostek rozliczeniowych) i otrzymuje
po jednej karcie, ktéra staje sie jego ,,reka”. ,,Rozdaniem” nazywamy wiec parg
kart; moga si¢ przy tym wydarzy¢ tylko cztery rézne rozdania: (W, W), (W,N),
(N, W) i (N,N).

Symbol (N,W) oznacza tu rozdanie, w ktérym pierwszy z graczy otrzymat karte
niska, a drugi — wysoka itd. Je§li przyjaé, ze kart w talii jest duzo, a liczba kart
niskich — réwna liczbie kart wysokich, to wszystkie rozdania beda jednakowo
prawdopodobne; kazde z nich bgdzie wystgpowalo przecigtnie raz na cztery gry.
Po rozdaniu kart gracz I ma dwie mozliwosci: moze albo »»Sprawdzic”, albo
»podnie$¢”. Sprawdzenie polega na poréwnaniu obu ,,rak” — posiadacz wyzszej
karty wygrywa calg pulg; jeli obie karty s3 jednakowe, to gracze dziela sig pula
po polowie. Jesli I zdecyduje si¢ podniesé, to wplaca do puli 4 j.r. W tym
przypadku wkracza gracz II. Moze on albo zrezygnowaé (wtedy gracz I bierze
wszystko, co jest w puli bez pokazywania reki), albo sprawdzi¢ doktadajac
uprzednio do puli 4 j.r. I to sa wszystkie reguly tej gry. Zostata ona opisana przez
znanego teoretyka gier, A, W, Tuckera.

Na to, by méc zanalizowaé t¢ gr¢ omawianymi w poprzednich odcinkach
metodami, musimy po pierwsze ustali¢, jakie sa mozliwe strategie graczy; po
drugie — zobaczy¢, jaka jest macierz gry, a nast¢pnie znaleZé rozwiazanie (to
ostatnie okaZe si¢ zreszta najlatwiejsze).

Jakie sg mozliwe strategie graczy? Jak pamietamy («Delta», 1974, 6) strategia

to nic innego, jak ustalona zasada postgpowania we wszystkich mogacych sie
wydarzy¢ sytuacjach. Jedna z mozliwych strategii gracza I jest: ,,sprawdzaj, jesli
masz w reku niska karte, i podno$, jesli masz wysoka”; nazwiemy ja krétko
,,strategia sprawdZ-podnie$™ (w skrécie S-P). Nietrudno zauwazy¢, ze gracz I
dysponuje dokladnie czterema réznymi strategiami; précz S-P mdgltby on
jeszcze stosowaé 8-S (= ,,sprawdzaj niezaleznie od tego, co masz w reku”),

P-S oraz P-P.

Gracz 11, o ile I dopusci go do decydowania o przebiegu gry, tez ma do
dyspozycji cztery strategie. Jedna z nich jest strategia ,,rezygnuj, jesli masz w reku
karte niska, i sprawdzaj, jesli masz wysoka”; oznaczymy ja symbolem R-S.
Pozostale strategie gracza II to R-R, S-R oraz S-S.

Zobaczymy, co by sig¢ dzialo, gdyby I systematycznie stosowal S-P, a II
postugiwal si¢ wylgcznie strategia R-S. W przypadku rozdania (W, W) gracz
pierwszy podnosi, a gracz drugi sprawdza, po czym obaj dziela si¢ po polowie
pula, do ktdrej kazdy z nich zdazyl wplacié po 12 j.r (po 8 j.r. na poczatku gry

i ponadto: pierwszy 4 j.r. za prawo podniesienia, drugi 4 j.r, za prawo
sprawdzenia). W efekcie kazdy odbiera tyle, ile wplacit, i wygrana gracza I
wynosi 0 j.r.

W przypadku rozdania (W,N) zastosowanie tej samej pary strategii przynosi
graczowi I wygrana 8 (bo I podniesie, a II zrezygnuje, tracac w ten sposéb 8 j.r.
wplaconych na poczatku). Analogicznie stwierdzimy, Ze przy rozdaniu (N, W)
gracz I przegrywa 8 j.r., bo przyjeta strategia S-P nakazuje mu sprawdzaé; przy
rozdaniu (N,N) gracz I sprawdza — i odbiera to, co wplacil.

Jak wspomnieliSmy wyzej, przy duzej liczbie gier kazde rozdanie bedzie
wystgpowalo jednakowo czgsto. Zatem gracz I bedzie réwnie czgsto wygrywat

8 j.r. (na rozdaniach (W,N)) co przegrywat tyle samo (na rozdaniach (N, W)).
Zatem moZna oczekiwaé, Ze jego przecigtna wygrana przypadajaca na jedna
rozgrywke wyniesie zero. Inaczej méwiac: oczekiwana wyplata gracza I przy
stosowaniu pary strategii S-P i R-S wynosi 0.
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Zobaczmy jeszcze, co by sig dzialo, gdyby I systematycznie stosowal strategie
P-8, a II — strategi¢ R-S. Jesli wydarzy si¢ rozdanie (W, W) to pierwszy sprawdzi
i wycofa z puli swoje 8 j.r. Przy rozdaniu (W,N) tez sprawdzi i wygra 8. Przy
rozdaniu (N, W) pierwszy podniesie, drugi sprawdzi — i pierwszy przegra 12 j.r.
Przy rozdaniu (V,N) pierwszy podniesie, drugi zrezygnuje, co da pierwszemu
wygrang 8. PoniewaZz za$ kazde rozdanie zdarza sig¢ przecigtnie raz na cztery gry,
to przy duzej liczbie gier gracz I moze oczekiwaé, e Srednio na jedna gre
wypadnie mu wyplata:

1 1 1 1
T 0+ T 8+ T(~12)+—4~ 8§=1,
R-R R-§ S-R S-8
a wigc moze oczekiwaé srednio z jednej gry wygranej 1 j.r.

::i 2 z g t: W analogiczny sposéb mozemy okreéli¢ (z punktu widzenia gracza I) oczekiwane
wyplaty dla pozostalych par strategii. Otrzymamy macierz wyplat podana obok.
B8\ 6 ! 4 =1 Zauwazmy, Ze graczowi I nie oplaca sie nigdy stosowa¢ strategii P-S, bowiem
PP V38 1 I 0 strategia ta jest zdominowana przez strategie P-P, ktéra daje zawsze niegorsze,
a czasem lepsze rezultaty, niezaleZnie od tego, jaka strategi¢ zastosuje gracz I1.
—— Gracz I moze wigc w ogéle nie bra¢ pod uwage strategii P-S,
Rozsadny gracz II z analogicznych wzgledéw nigdy nie zastosuje strategii R-R,
S8 0 0 przynosi mu ona bowiem zawsze nie mniejsze (a czasem wigksze) straty niz
S-P| © 1 strategia R-S; z tych samych powodow nigdy nie zastosuje on strategii S—-R. Obaj
P-P\ 1 0 o tym wiedzg i wobec tego obaj biorg pod uwage tylko strategie nie odrzucone —

ktérym odpowiada podana obok macierz wyplat. Ale w tej sytuacji gracz I
zrezygnuje rowniez ze stosowania strategii S-S, ktora jest dla niego mniej korzystna
niz kazda z pozostalych. Okazuje si¢ wigc, Ze w rzeczywistosci beda gracze
rozgrywali gre, w ktorej pierwszy dysponuje tylko strategiami S—-P i P-P,

a drugi tylko R-S i S-8§.

Strategia P-P jest najwyrazniej strategia blefowa: ,,podno$ zawsze niezaleznie

od tego, co masz w regku”. Réwniez w strategii S-S drugiego gracza (sprawdzaj
zawsze, mimo Ze moze ci¢ to kosztowad) kryje si¢ element blefu, Strategie te
nazwiemy blefowymi. Z analogicznych wzgledéw strategie S-P i R-S mozna
nazwaé ostroznymi,

Zauwazmy: na poczatku podalismy reguly pewnej gry. ZalozyliSmy, Ze gracze sa
ludZmi rozsadnymi i Ze gre te rozgrywaja miedzy sobg wiele razy, Z regul gry
i tych zaloZen wywnioskowali§my, Ze powinni oni rozgrywac gre nastgpujaca

Ostr.  Blef

Ostr. ( 0 1

Blef 1 0./;
a wigc gre 2 x 2 o bardzo prostej macierzy wyplat. Z latwoscia stwierdzamy, Ze
gra ta nie posiada pary strategii czystych w rownowadze, a rozwigzanie jej stanowi
para strategii mieszanych: kazdy z graczy powinien wykorzystywaé strategie
ostrozng i strategi¢ blefowa z czgstoécig 1/2. Przez zastosowanie strategii
mieszanej (1/2, 1/2) gracz I zapewnia sobie to, Ze w duZej liczbie gier bedzie
wygrywal przecigtnie nie mniej niZ 1/2 j.r. na jedng gre, a gracz II — Ze nie bedzie
przegrywal przecigtnie wigcej niz 1/2 j.r. na jedna gre. Zauwazmy przy tym, Ze
realizacja strategii (1/2, 1/2) przez gracza I oznacza stosowanie przez niego

nastepujacej reguly: ,,jesli masz regke wysoka — zawsze podno$; je$li masz reke
niska — w potowie przypadkéw podno$, a w polowie sprawdza;j”.

Por. ,,Krotki kurs gier 2 x 2",
«Delta», 1974, 10.

Wykazalismy przy okazji, ze reguly UzyskaliSmy przy okazji odpowiedZ na pytanie postawione na wstepie: sg takie
gry faworyzujg gracza 1. Gre — jesli sytuacje, w ktérych nie tylko mozna, ale powinno si¢ blefowaé — i to z okreélona
Jest rozgrywana wielokrotnie — crestobein, Jak twierdz J. K kafski fil fi 3 5
mozna uczynié sprawiedliwa zgstoscig. Jak twierdzi J. Kemeny, amerykanski filozof 1 matematyk, jest to jeden

przyjmujac dodatkowa regulg, Ze po z najbardziej interesujgcych wynikéw uzyskanych w teorii gier.

m_sm S Zadanie. Zalézmy, Ze przy nie zmienionej wplacie poczatkowej (8 j.r.) wplaty za
podniesienie (gracz I) i sprawdzenie (gracz I1) wynosza b j.r. Przy jakich b
graczowi I nie oplaca si¢ blefowaé? (Rozwigzanie na str, 8).
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