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— Czy postawilbys jedna stawke przeciwko moim dwém
stawkom na rzut moneta? — kusi Bazylego Ambrozy.

— Z toba boje si¢ w cokolwiek graé.

— Ale powiedz, czy by$ postawil.

— Pewnie potem powiesz, ze stawka jest ujemna.

— Alez skad. Moge ci powiedzieé, jak ja ustalimy. Bedziemy
rzuca¢ moneta tak dlugo, az wypadnie orzel. Jesli orzet
wypadnie za n-tym razem, wtedy stawka wyniesie 10™.

— A wiec jesli bedzie kolejno reszka, reszka, orzel, to stawka
wyniesie 10007

~ Zgadza si¢. Czy postawisz wéwczas na rzut moneta 1000
przeciwko moim 20007

— Uczciwa moneta?

— Uczciwa. Jak wypadnie reszka, ptace ¢i 2000, a jak orzel,
to ty mi placisz 1000.

— No... postawie. Jasne, ze postawie.

— Czy zdecydujesz sie graé, jesli stawka wyniesie 107

— Tak, zagram niezaleznie od tego, jaka stawke wylosujemy.
- Skoro zawsze zdecydujesz sie zagraé, to moze najpierw
wylosujmy zwyciezce, a potem stawke, w ten sposéb gra
bedzie mniej nerwowa. Zgadzasz sie na taka modyfikacje?
— Losowania stawki 1 zwycigzcy sa niezalezne, wiec to
chyba bez réznicy.

— Jedli juz wygrasz dwie stawki, to czy zgodzisz sie je
postawi¢ przeciwko moim trzem na rzut moneta?

— Czyli jak wypadnie reszka, to dostane 5 stawek, a jak
orzel, to nic?

— Zgadza sie.

— Czemu nie? W koiicu wartosé¢ oczekiwana mojego zysku
w takiej dogrywce wynosi pél stawki.
— Podsumujmy, co ustaliliémy. Rzucamy moneta. Jesli
wypadnie orzel, to losujemy stawke i ty mi ja wyplacasz.
Jesli wypadnie reszka, to losujemy stawke, a nastepnie
przez rzut moneta decydujemy, czy mam ci wyplacié
5 stawek, czy jestesmy kwita.
— Wlasciwie w przypadku, gdy w pierwszym rzucie
wypadnie reszka, mogliby§my najpierw rzuci¢ moneta o to,
czy ty mi placisz 5 stawek, czy nic, a potem — o ile masz
mi co$ placi¢ — wylosujemy stawke.
— Dobry pomyst. Wiesz, troche mi ghupio, ze czasami
niby wygrasz, a nie dostaniesz nic. Czy przyjmiesz ode
mnie 5 zl, jesli okaze sie, ze pomimo twojej wygranej
w pierwszym rzucie, drugi rzut rozstrzygnal, Ze nie mam
ci nic placi¢?
— Co chcesz w zamian?
— Nic.
— No pewnie, ze sie zgadzam.
- Jeszeze raz podsumujmy, co ustaliliSmy. Rzucamy
monety (nazwijmy ten rzut zerowym). Jesli wypadnie
orzel, to ja wygralem i ustalamy stawke, rzucajac monety
do pierwszego orla. Jesli orzel wypadnie w pierwszym
rzucie, to placisz mi 10, w drugim 100, trzecim 1000,
potem 10000 itd. Jesli natomiast w zerowym rzucie
wypadnie reszka, to wiadomo, ze ty wygrales i rzucamy
dalej moneta. Jesli w pierwszym rzucie wypadnie orzel, to
place ci 5, jeli reszka, to rzucamy dalej do pierwszego orla.
Ja wyplacam ci 50, 500, 5000, 50000 itd. w zaleznosci od
tego, kiedy pojawi sie orzel.
— Tak ustaliliémy.
— Czyli, méwiac krétko, losujemy przez rzut moneta, kto
wygral, a nastepnie losujemy stawke wedlug przyjetej
wezeéniej procedury. Jedli ja wygram, to zaplacisz mi
stawke. Jedli ty wygrasz, to ja wyplace ci pdél stawki.
— Chwila! Jakie p61? Mialo byé wiecej.
— Popatrz uwaznie na to, co ustaliliémy.
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GRY (8)

Poznalidémy juz kilka przykladéw gier, najwyzszy czas
odpowiedzie¢ precyzyjnie na pytanie: Co bedziemy uwazaé
za gre?

Méwiac pogladowo, chcemy nazwaé gra procedure, w ktérej
dwaj gracze wykonuja na przemian ruchy, przy czym ruchy
dostepne dla obydwu graczy sa takie same. Postronny
obserwator znajac pozycje w takiej grze, wiedzialby, jakie
sa dozwolone ruchy bez koniecznosci dopytywania sie,

kto za chwile wykona swéj ruch. Nie sa gra w tym sensie
szachy lub warcaby, gdyz jeden gracz uprawniony jest do
wykonywania ruchéw bialymi bierkami, a drugi czarnymi.
Bedziemy zakladaé¢ réwniez skonczonosdé gry, tzn. gra musi
zakonczy¢ sie w skoriczonej liczbie ruchéw, a w kazdej
pozycji istnieje tylko skoriczenie wiele ruchéw do wyboru.
Jesli zechcemy rozwazac gry nieskoriczone, wyraznie to
zaznaczymy. Przyjmujemy wreszcie uniwersalng zasade,

ze wygrywa gracz, ktéry jako ostatni wykona ruch,

pozostawiajac przeciwnika na pozycji, w ktérej legalny
ruch nie istnieje.

Bardziej formalnie, gra nazywaé bedziemy dowolny
skonficzony zbidr gier:

B = C sl

Zakladamy ponadto, ze wszystkie rozwazane gry
powstaja w opisany sposdb. Powyiszy zapis rozumiemy
w ten sposdb, ze gracz, ktéry w pozycji G ma wykonaé
ruch, moze wybraé¢ jedna z n opcji, a mianowicie G,

G2, G, ..., G,. Faktycznie utozsamiamy wiec gry

o jednakowej strukturze rézniace sie tylko scenariuszem
postepowania. Zauwazmy, ze w tak okredlonych grach nie
ma mowy o remisach. Zanim omdéwimy przyklady gier,
pare dalszych przykladéw niegier: poker, brydz, pilka
nozna, tenis stolowy, kétko i krzyzyk (bo sa remisy).

Przyklady prostych gier podamy za 2 miesiace.
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