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MIEDZY NAMI OSZUSTAMI (20')
Wyjasnienie oszustwa (20):

Oszustwo dosy¢ prymitywne — oczoplas przy utamkach.
Koricéwka rozwiazania powinna wygladaé nastepujaco:

ab be ca
(a,b) (b,c) (c,a) _ab-bc-ca (a,b,c)? B
a’b?c? T a2 (a,b)- (bo) - (c,a)
(a,b,¢)?

B (a,b,c)?
~ (@b)-(b,)-(ea)’
a zatem zamiast podanej w zadaniu réwnoéei prawdziwa
jest réwnosé
[a,8] - [b,c] - [c,a] _
la,b,c]?

(a,b,c)?
" (a,b)- (b,c) - (c,a)

JWR

GRY (10)

Znamy juz precyzyjna definicje gry. Teraz nauczymy sie dodawaé gry. Mozna doda¢ dowolng (skoiiczona) liczbe gier, ale
najlepiej wyjaénié operacje dodawania w przypadku sumy dwéch gier. Niech dane beda gry

G: {Gl,GZ-.GE,, .

iBald =l Bl o B

Przypominamy, ze pierwszy z powyzszych zapiséw oznacza, iz pierwszy ruch w grze G polega na wyborze jednej z pozycji
(czyli tez gier w przyjetym przez nas sensie) Gi1, G2, ..., Gy, ktére to pozycje bedziemy nazywaé¢ opcjami gry G.

Suma gier G i H nazwiemy gre

GeH={Gi1®H, G23H, Gs&H, ..., G, ®H, G H,, G H:, G Hs, ..

. ,G® Hn} .

Zastandéwmy sie nad powyzsza definicja. Aby dodaé¢ gry G 1 H, musimy umie¢ doda¢ gre H do dowolnej opcji gry G oraz
gre G' do dowolnej opcji gry H. Nie stanowi to problemu, gdyz, jak widzieliémy poprzednio, gry tworzone sa stopniowo
z niczego, zatem opcje G1, G2, ... , G, gry G sa prostsze (zostaly utworzone wezeéniej) niz sama gra G.

Jaka jest interpretacja sumy gier? Wyobrazmy sobie,

ze gramy z kim$ jednoczesénie w dwie gry, stosujac
nastepujaca zasade wykonywania ruchéw: gracz wybiera
jedna z gier, a nastcpnie wykonuje ruch w tej grze. Po
tym przeciwnik wybiera jedna z gier (te sama lub inna)
i wykonuje w niej ruch. I tak dalej. Moze sie zdarzyc,

ze zawodnik wykonuje w jednej ze skladowych gier kilka
ruchéw z rzedu, podezas gdy przeciwnik zajety jest
wykonywaniem ruchéw w drugiej grze. Suma gier jest gra
Nim: podstawowa gra jest zabdjezo nudna gra z jednym
stosem, podezas gdy juz suma trzech takich gier ma
nieoczywista strategie wygrywajaca.

Nie bedziemy sie zbytnio wdawaé w teoretyzowanie,
wspomnimy tylko, ze dodawanie gier jest przemienne
i laczne.

Popatrzmy, jak dodawanie dziala na najprostszych grach.

050={}a{}={}=0-majac do wyboru dwie gry,
w zadnej z ktérych nie mamy legalnego ruchu, nie jestesmy
w stanie wykona¢ ruchu i przegrywamy natychmiast.

Ogdlniej, 0 & G = G &0 = G dla dowolnej gry G. Co z tego,
ze do gry G dodano gre 0, skoro i tak nie mozna wykonaé
w niej ruchu. Powyzsza réwno$¢ tlumaczy, dlaczego gre {}
nazwalidmy 0.

1e1={0}d {0} ={0® 1,150} ={1,1} = {1}. Zauwazmy,
ze utozsamiamy gry {1,1} i {1}. Formalnie ich struktura
jest inna, ale efekt rozgrywki taki sam. W pierwszej

z nich gracz rozpoczynajacy moze przejsé do pozycji 1

na dwa sposoby, w drugiej na jeden. Nie ma to zadnego
znaczenia. Gra {1} moze mie¢ nastepujaca realizacje:
jeden z graczy ma w kieszeni jedna bierke, w swoim ruchu
moze ja wyjac i polozy¢ na stole (nie dopuszczamy innego
zachowania gracza), gracz drugi bierze bierke ze stolu

i méwi wygratem, koniec gry. Analogiczna realizacja gry
{1,1} jest nastepujaca: jeden z graczy ma w kieszeni dwie
bierki, w swoim ruchu moze polozy¢ na stole jedna z nich,
gracz drugi bierze bierke ze stolu i méwi wygratem. Fakt,
ze pierwszy gracz mial mozliwe 2 ruchy (bo mégl wybraé
jedna z 2 bierek), nie zmienil niczego, gdyz praktycznie
byly one nierozréznialne.

Podobnie stwierdzamy, ze
201={0,1}a{0}={0®1,161,2® 0} = {1,{1},2}
oraz
1e1e1=10{1}={0}a{1}={0e {1}, 181} =
={{1},{1}} ={{1}}

Zachecamy Czytelnikéw do samodzielnego przeanalizowania
struktury gier wystepujacych w powyzszych przykladach.
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