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GT ve filmu: The Bride a
dokonala informace
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,As | said before, I've allowed you
to keep your wicked life for two
reasons. And the second reason is
So you can tell him [Bill] in person
everything that happened here
tonight. | want him to witness the
extent of my mercy by witnessing
your deformed body. I want you to
tell him all the information you
just told me. | want him to know
what | know. | want him to know |
want him to know. And | want
them all to know they'll all soon be
as dead as O-Ren.”
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Klasicka teorie her

Pocina se praci Theory of Games and Economic Behavior
Morgensterna a von Neumanna (1944)

Analyzuje prevainé jednorazové (one shot) hry, v nichz se hraci
tahaji simultanné. One shot hra muze byt tvorena i sekvenci
tahu, dulezité je, aby se tato sekvence neopakovala, pak by
byla opakovana (repeated)

Zkouma se zejména zpuUsob, pomoci kterého hraci vybiraji své
strategie.
Morgenstern a Neumann puvodné zkoumali hry s nulovym

souctem (zero sum games), nékteré jejich zavéry pak byly
rozSireny na hry s nenulovym souctem (non zero sum games).
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Zero sum vs. hon-zero sum games

Ve hrach s nulovym souctem musi vse, co nékdo vyhraje, nékdo
prohrat. Soucet ziskU a ztrat v téchto hrach je 0.

V pripadé her dvou hracu s nulovym souctem jde o hry Cistého
soutézeni

V pripadé her vice hract s nulovym souctem mize existovat
zdjem nékterych hrdcd na spolupraci/ koordinaci strategii s
cilem zvysit zisk na ukor dalSich hracu.

Ve hrach dvou ¢i vice hract s nenulovym souctem obvykle
existuji pobidky k soutézeni i spolupraci, nebot ztraty hracd se
automaticky nerovnaji jejich ziskim.
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Zero sum games a socialni situace

Priklady ZSG (suda-licha, kamen-nuzky papir,
penalty v kopané).

Zda se, ze ZSG nejsou dobrym reprezentantem
socialnich situaci (socialni situace jsou obvykle
zakotvené (nested), vysledek jedné z nich ovlivni
radu dalsich.

Pr: Je souboj dvou kandidatu v jednomandatovém
obvode 2PZSG?
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Priklad ZSG

Hrac 1

MuUze odpovidat

Nemuze
odpovidat

MuUze odpovidat

(0,0)

('1!1)

POL 203

Nemuze
odpovidat

(1 "1)

(0,0)



Kooperativni a nekooperativni hry

Kooperativni hry- hry, v nichZ existuje moznost hracu uzavirat
(pfed hrou) zavazné dohody, Ze zvoli urcitou strategii.

Nekooperativni hry- hry individualnich hracu, v nichz je jejich
pripadna spoluprace umoznéna pouze pravidly hry a jejich
sebezajmem.

Z hlediska teorie her jsou dulezitéjsSi nekooperativni hry,
nebot mnohem jednoznacnéji ukazuji podminky, za nichz
hradi spolupracuji (a za nichz ne).

Kooperativni teorie naopak pfilis neresi otazku mozného
porusovani €i vynucovani dohod béhem hry (obtizné najit

socialni situace, které jim odpovidaiji).
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Jak hrat hru: ,Dominantni strategie” a
,nejlepsi odpovedi” (Morrow 77-78)

V nasledujici hre:

Arac 2
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4,-4

3,-3

strategie Hrac 1

Tady (v radcich) hleda své optimalni strategie
Hrac 2

Tady (ve sloupcich) hleda své optimalni

disponuje kazdy z hrac¢t dvéma ,Cistymi“ strategiemi (S1 a S2). V tomto pripadé je pro hrace 1
vyhodnéjsi zvolit S2, protoze mu vidy zajistuje lepsi vysledek nez S1 bez ohledu na to, jestli hrac 2
zvoli S1 nebo S2.

S2 je pro hrace 1 dominantni strategie, protoZze mu vzdy zajistuje lepsi vysledek nez S1. Mél by ji
proto v této hre vidy hrat (resp. v one-shot hre zvolit se 100%%3\9&ép0d0bnosti).



Jak hrat hru: ,Dominantni strategie” a
,nejlepsi odpovedi” (Morrow 77-78)

Hrac 2

Hrac S1 S2
S1 -1,1 |2,-2
S2 4,4 |3,-3

Hrac 2 dominantni strategii nema. Pokud hrac 1 hraje S1, pak hrac 2 preferuje S1,
pokud hra€ 1 hraje S2, pak hrac 2 preferuje S2. Protoze vsak hra¢ 1 ma dominantni
strategii S2, voli hrac 2 S2, ktera je nejlepsi odpovédi na strategii S2 hrace 1. Par
strategii (52,52) je stabilni, ani jeden z hracl nema pobidky zménit svou strategii,
pokud vi, kterou strategii zvolil druhy hrac, protoze by si tak zhorsil svij vysledek ve
hre. Par strategii S2,S2 tvofi v této hre tzv. Nashovo ekvilibrium
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Priklad: naleznéte Nashovo ekvilibrium v souboji DocHolidaye a lke

Clantona ve Springerville, Arizona 1887

(http://www.egwald.com/operationsresearch/gameintroduction.ph

P

Souboj dvou hracu, oba se musi rozhodnout, z jaké vzdalenosti vystrelit,
jejich schopnosti se lisi podle vzdalenosti:

lke
Dlouha Stredni Kratka
(kratka,
pokud
Doc uz
stfilel)

Doc Dlouha -2,2 -7,7 -7,7
Stredni 0,0 2,-2 6,-6
(kratka,
pokud lke
uz stfilel)

Kratka 0,0 -2,2 0,0

ke
Clanton

Doc
Holliday

T
o

" Kill Probab

-

lity

Long Middle  Clos
Range Range Rang
0.5 0.6 1.0
0.3 0.8 1.0



Predchozi hra v extenzivni formeé
III.|IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII'IIIIIIII

Egwald Game Theory
Doc Holliday®s Gane Tree
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Aplikace na politiku: soutez dvou
kandidatu

pravice stred levice
KANDIDAT1 pravice (50,50) (30,70) (55,45)
stfed (70,30) (50,50) (80,20)

levice (45,55) (20,80) (50,50)
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Priklad s odpadky (Vice

McCain}
]

vysypavat najmout

popelare
HRAC 1 vysypavat (4000, 4000) (5000, 3500)
najmout (3500, 5000) (4500, 4500)

poplelare
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Socialni dilemata

Situace, kdy dominantni strategie a nejlepsi
vysledek pro oba hrace (ziskany
kooperativhim resenim) nejsou shodne.

Veznovo dilema, Tragedie obecni pastviny,
Verejne statky, Ferovost...
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John Nash: ,if we all go for the
blonde”

If everyone competes for the blonde, Pokud hledame dominantni
we block each other and no one gets strategie, Zjistime ovéem, Ze
her. So then we all go for her friends. (Bruneta, Bruneta) neni
But they give us the cold shoulder, nejlepSim parem odpovedi
b likes to b d vucéi sobé navzajem, ani

ecguse no .One ! e_S 0 De Secon _ Nashovym ekvilibriem, a ze
choice. Again, no winner. But what if hra ma ekvilibrium tvofeno
none of us go for the blonde. We smisenymi strategiemi!
don’t get in each other’s way, we
don’t insult the other girls_ That’s the

only way we win.”

Hrac 2

Blondyna Brunety

Blondyna (0,0) 3,1)

Hrac 1
Brunety (1,3) (2,2)




Smisené strategie (Morrow 81-88)
Hrac 2

Hra S1 |S2
c1|s1 |-1,1/1,-1
S2 |1,-1]-1,1

Nékteré hry (i tato) nemaji par dominantnich strategii tvorené Cistymi strategiemi. Pokud by
napf. hrac 2 védél, ze hrac 1 chce hrat S1, zvolil by rovnéz S1. Pokud chce hrac 1 zabranit tomu,
aby jeho souper mohl zvolit Cistou strategii, musi S1 a S2 vhodné ,,namixovat“- vtomto
pripadé (0.551,0.5S2). TotéZz musi ucinit i druhy hrac. Ekvilibrium této hry je (0.551,0.552;
0.551,0.5S52), tj. oba hraci voli ,ndhodné” ¢i ,,se stejnou pravdépodobnosti“ S1 nebo S2,
pripadné ,signalizuji“ stejné silné, Ze budou hrat S1 ¢i S2, nebot jediné tak zabrani, aby jejich
souper mohl z jejich strategie néjak profitovat.

SmiSené strategie maji pro studium politiky znacny vyznam.

V hrach dvou hraca s nulovym souctem, existuje pro hracel smiSena strategie, kterd
garantuje, ze hrac 1 ziska minimdlné x a zaroven smisena strategie hrace 2, ktera garantuje, ze
hrac 1 ziskda maximadlné x. Tyto smisené strategie jsou v ekvilibriu (tzv. minmax teorém).



Umime to michat? (Palacios-
Huerta-Volij 2008)

Fotbaliste (brankari a utoCnici z Primera a
Segunda Division) a UG studenti

Hrali obdobu suda-licha (komplikovangjsi),
opakovane (100-150x)

Vysledek: Fotbalisté temer dominantni
strategie, studenti se odlisovali (Spatny pomer
voleb, ,vzorce")
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Pét piradtl si déli poklad (100 zlatdkd). Déleni probihd nasledujicim zplsobem:

Nejstarsi pirat navrhne ostatnim, jak poklad rozdélit, nacez se o jeho navrhu
hlasuje. Pro schvaleni je potfeba nadpolovicni vétSina (nelze se zdrzet, pfi
rovnosti rozhoduje navrhovatel). Pokud je navrh schvalen, je poklad
rozdélen, pokud ne, hodi ostatni nejstarsiho pirata do more av
navrhovani pokracuje druhy nejstarsi stejnou procedurou.

VSichni pirati maji nasledujici (hierarchické) preference:
Chtéji prezit
Chtéji ziskat co nejvice z pokladu
Libi se jim, pokud mohou nékoho jiného hodit pres palubu

Jaky ndvrh ucini prvni pirat ostatnim, aby maximalizoval svtij zisk?
Jak hru resit?
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Redeni hry- zpétna indukce
(backwards induction)

Zpetna indukce je koncept, pomoci kterého se Casto resi hry s
vice tahy. Predpoklada dokonalou informaci vsech hracu o
hre. ZacCina se zaverecnymi uzly a jejich resenim se
postupuje zpétne k pocatku hry.

V pripadé Pirdtu je reseni pomoci ZI nasleduijici:

Zustanou-li dva pirdti, navrhovatel navrhne rozdéleni
(100,0) a sam si ho schvali

Zustanou-li tfi hraci, navrhovatel navrhne déleni (99,0,1),
pro které hlasuje on a posledni hrac

Zustanou-li ve hre Ctyfi hraci, navrhovatel navrhne déleni
(99,0,1,0), pro které hlasuje on a Ctvrty hrac

Re3enim hry je navrh prvniho pirata (98,0,1,0,1), pro ktery
hlasuje on, treti a paty hrac.

IvReéenl'vsouvisi,s konceptem subgame perfection (ekvilibrium ve
vSech tazich hry).
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Zpetna indukce v politice- strategicke
hlasovani

Existuji tri alternativy (x,y,z) a tfi hraci, ktefi mezi nimi
vybiraji. Volba probiha nejdrive mezi alternativami
X ay, vitéz se nasledné utka se z a vitézna
alternativa je zvolena.

Hraci maji nasledujici preference:

A: XpYpZ

B: YpZpX

C: ZpXpY

Jak volba dopadne a jak budou hraci hlasovat?
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Reseni- zpé&tna indukce

Pokud se v poslednim kole hry utka Z s X, zvitézi Z,
pokud se Z utka s Y, zvitezi Y.

Provedou-li tuto kalkulaci vSichni hraci, ma C pobidku k
tomu, aby se v poslednim kole utkalo Z s X (a
vyhralo), B pobidku k tomu, aby se Z utkalos Y (a
prohralo). Strategicky zajimava je situace hrace A,
ktery na jednu stranu chce vitézstvi X, ale vi, ze v
souboji se Z ho neni mozné dosahnout.

Hrac A proto v prvnim kole nevoli upfimné, ale
strategicky (alternativu y, kterou preferuje méné
nezx) a zajisti si tak lepsi vysledek druhého kola (t;j.
lepsi celkovy vysledek).
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