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Gry dwuosobowe 0 sumie zero

Przyklad 1. Dwaj producenci pewnego wyrobu sprzedajg swe wyroby na rynku, ktorego wielko$¢ jest stata. Aby
zwigkszy¢ swoj udzial w rynku sprzedaja swe wyroby na rynku, ktérego wielkos$¢ jest stala. Aby zwigkszy¢ swoj
udzial w rynku (przeja¢ czgs¢ klientow konkurencyjnego przedsigbiorstwa), kazde z nich moze zastosowaé jedna

z trzech strategii
A B B, B, B, marketingowych.
A 3 > 1 W tablicy podano wzrost udziatu
w rynku (%) przedsigbiorstwa A
A; 4 1 3 (spadek udziatu
przedsigbiorstwa B) W
As 5 0 -5 zaleznos$ci od podjetych przez
przedsigbiorstwa decyzji.

Znalez¢ optymalne strategie marketingowe dla obu przedsigbiorstw.

Rozwiazanie. Z zatozenia o staloéci rynku wynika, ze zwigkszenie w nim udzialu przedsigbiorstwa A jest
réwnoznaczne z zmniejszeniem udzialu przedsigbiorstwa B. Jezeli menedzer przedsigbiorstwa A wybierze
strategi¢ A2, to udzial w rynku tego przedsigbiorstwa wzrosnie o 4%, gdy przeciwnik wybierze B1, wzro$nie o
1% gdy przeciwnik wybierze B2 lub spadnie o0 3% gdy przeciwnik wybierze B3.

Menedzer przedsicbiorstwa A dazy do tego, by mozliwie maksymalnie zwickszy¢ swoj udziat w rynku, menedzer
B bedzie dazyt do minimalizacji straty swego udzialu w rynku. Gracze podejmuja decyzj¢ réwnoczesnie,
niezaleznie od siebie, nie wiedzac jaka decyzje podejmie przeciwnik.

Obaj gracze graja ostroznie, liczac si¢ z najmniej korzystng sytuacja. Gracz A dla kazdej swojej strategii okresla
minimalng wygrang (zaktadajac, ze przeciwnik wybierze najbardziej niekorzystna dla niego strategic).

Gracz A stosuje regute maxmin, czyli:
VU, = max {mjn aij}
i j
Gracz B dla kazdej swej strategii okre$la maksymalng przegrang, stosuje regut¢ minimax, czyli:
Vg = min {m_ax aij}
j i

Poszukiwanie przez graczy optymalnych strategii obrazuje ponizsza tabela:

B B1 B, Bs min a;j
Ay 3 2 1 1 1y, = miax{mjin ai].}
A, 4 1 3 -3
As 5 0 -5 -5
max aijj 5 2 1
!
vp = min {miax al-j}
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Jezeli (jak w tym przypadku) maksymalna z minimalnych wygranych jest réwna minimalnej
z maksymalnych przegranych, to mowimy, ze istnieje rozwigzanie gry w zbiorze strategii czystych (gra ma
punkt siodlowy). W naszym przyktadzie punkt siodlowy gry istnieje na przeci¢ciu pierwszego wiersza i trzeciej
kolumny (optymalnych strategii graczy).

Punkt siodtowy jest jednocze$nie warto$cia gry v, i wynosi w tej grze 1.

Menedzer przedsigbiorstwa A powinien wigc wybraé strategi¢ marketingowa A1 i wtedy bez wzgledu na decyzje
przedsigbiorstwa B zwigkszy swoj udzial w rynku co najmniej o 1%. Przedsigbiorstwo B powinno wybra¢ strategi¢
Bs i wtedy, bez wzgledu na decyzje menedzera przedsigbiorstwa A, straci nie wigeej niz 1% udziatu w rynku.

Przyklad 2. Macierz wyptat ma ponizsza postaé. Rozwigza¢ zadanie przy zalozeniach z poprzedniego zadania.

A B Bl Bz BS

Ar 3 -3 7

Az -1 4 2

Az 0 -4 4

Rozwiazanie. Sprawdzmy, czy
istnieje dla tej gry punkt siodlowy.

A B B: B. Bs min ajj

A 3 -3 7 -3 v, = max {mjn aij}

L~ t J
A 1 5 2 1 |
As 0 -4 4 -4
max ajj T 3 S 7
|
vp = mjin {miax aij}

Poniewaz v, # vy to gra nie ma rozwigzania w zbiorze strategii czystych. Dla kazdego gracza nalezy okre$li¢
strategie mieszane. Strategia mieszana jest kombinacjg strategii czystych stosowanych z odpowiednimi
prawdopodobienstwami.

Ay Ay Az
P1 P2 P3

). Gdzie p;, q; to prawdopodobienstwa zastosowania przez graczy odpowiednich strategii.

Optymalng strategi¢ dla gracza A mozna zapisac: ( ), a optymalng strategi¢ mieszang dla gracza B

Jako(Bl BZ B3
‘\@1 92 g3
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Przed przystapieniem do wyznaczania strategii mieszanych nalezy (o ile to mozliwe) zredukowa¢ macierz wyptat
(zmniejszy¢ jej rozmiary) przez wykreslenie tzw. strategii zdominowanych (strategii jawnie niekorzystnych dla
kazdego z graczy).

Poréwnajmy najpierw trzy strategie gracza A. Jak tatwo zauwazy¢ strategia Az daje w kazdym przypadku strategie
nizsze niz A;. Gracz A nie powinien nigdy stosowac strategii Az (jest to strategia zdominowana przez A).

W przypadku gracza B, strategia Bs; daje zawsze wicksze przegrane niz Bi. Gracz B nie bedzie wigc uzywat
strategii Bs (jest to strategia zdominowana przez B1). Po wykresleniu strategii zdominowanych otrzymujemy nowa
macierz gry:

A B B B. Bs min ajj
A 3 -3 / -3
A, 1 5 ‘ 1
0 4
As - -4
max aij
3 5 /

Kazd
z graczy powinien stosowaé zatem tylko dwie strategie: gracz A strategi¢ Ai z prawdopodobienstwem pl, A» }Z,
prawdopodobienstwem p», gracz B strategie B1 z prawdopodobienstwem q1, B2 z prawdopodobienstwem qp.
Wygrana gracza A w przypadku, gdy gracz B bedzie stosowat strategi¢ B1, wyniesie: v, = 3p; — p,.
Natomiast, gdy gracz B bgdzie stosowat strategi¢ B2: v, = —3p; + 5p,.
Ponadto p; +p, = 1.
Stad:
3p1 —p2 = —3p1 + 5p;
3p1 = (1 =p1) = =3p; +5(1 —p1)

. . . . . 1 1
Rozwigzaniem powyzszego rownania jest: p1=y zatemp, = -.

Wstawiajac obie wartosci do v, = —3p; + 5p, = 3p, — p, otrzymujemy v, = 1.

Ay Ay Aj
Optymalna strategi¢ dla gracza A mozemy wigc zapisaé jako: ( L )
2 2

Podobnie dla gracza B otrzymujemy :
vg =3q, —3q, 0raz . vy = —qq + 5¢q,.
Stad:

3g1 — 39, = —q1 + 5q;
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3¢ =3(1—q1) = —q1 +5(1 — q4)
Rozwigzaniem powyzszego rownania jest: qlzg, zatem q, = ; Zatem podstawiajac otrzymujemy: vg = g

B, B, Bj
Optymalng strategi¢ gracza B mozemy zapisa¢ jako: ( 2 1 )
3 3



