1.Mating game

A néstény léepéseit jeldljuk igy: a coy viselkedés legyen c, a fast f, a himnél a
faithful f, a philandering pedig p. A jatszmaban 4 lehetséges kimenetel van: cf,
cp, ff és fp. Sorra a kifizetések:

— cf: a n6stény elvarja az udvarlasi procedurat, és a him belemegy, igy
mindkettejuknek lesz utddja (+15), de vesztenek a hosszadalmas udvarlas
miatt (-3), &és megosztjak a nevelés terhét (-10 mindkettejiiknek). igy ha (F,M)
formaban irjuk, a végosszeg: (2,2).

— Ccp: a nostény elvarja a procedurat, de a him nem megy bele, igy
mindketten utdéd nélkil maradnak, de energiaikat sem kell forditaniuk
semmire. Kifizetéseik: (0,0).

—  ff: hasonl6 a cf esetre, csak elmarad az udvarlas, igy a végosszeg itt is
szimmterikus, de mindkettejuknek magasabb: (5,5).

— fp: udvarlas nincs, a gének tovabbitasa utan a him elvégezte a
feladatat, és elhagyja a ndstényt. Mindkettejuknek lesz utddja, de egyedul a
néstény neveli fel. Kifizetéseik: (-5,15).

(a) A jaték leirasa stratégiai formaban:

F
o f
f (2,2) (5,5)
M
p (0,0) (-5,15)

(b) A legjobb valasz fuggvények:

Him: B(c)=f, B(f)=p

Néstény: B(f) = f, B(p) =c

Vagyis nincsen egyensulyi allapot: ha az egyik "jatékos" a legjobb valaszat
adja, akkor a masik valtoztatni fog, és igy tovabb.

2. A Kidnapper Story

Jelolések: el6szor a tusz (H) lép: fizet (p), vagy nem (n). Ezutdan az
emberrablo (K): megdli (k), vagy elengedi (r). Majd ismét a tlusz (ha még él):
jelenti a rendérségnek az Ugyet (r), vagy nem (n). Igy hatféle kimenetel van. A
kifizetéseket 0sszeadtam, nem részletezem. Sorrend: (K,H)

- pk: (4,-12)

- prr: (3,-1)

—  prn: (5,-2)

—  nk:(-1,-10)

— nrr: (-2,1)

— nr: (0,0)



(a) Alant lathat6 a jaték reprezentacidja extenziv formaban:

(3,-1) (5,-2)  (-2,1) (0,0)

(b) A forditott indukci6 modszeréhez tegyuk fel, hogy egyutt érzink a
tusszal, és valasszuk a neki legjobb, 1-es kifizetést. Ehhez a kovetkezd
dontéssorozatnak kell végbemennie: nrr, vagyis a tusz nem fizet, az
emberrablé szabadon engedi, majd a tusz feljelenti a rendérségen.

(c) A jaték stratégiai formaja:

pr pn nr nn

Kk (4,-12) (-1,-10)
r1@&-1) (5-2) | (2,1) | (0,0)

Az el6bb valasztott eset halvanykékkel van jeldlve.



3. Missile Penetration Problem

A Voros (R) orszagnak 4 rakétabdl kell 2 valddit kivalasztania, ezt
hatféleképpen teheti meg. Mivel a Kékek (B) a Vorosok négy kilbtt rakétajabol
azt a Kkett6t kell kivalasztani, amire elharitolovedéket [6nek, nekik
gyakorlatilag ugyanaz a hat lehetésége van. igy 36 féle kombinacio allhat elé.
A feladatban ismertetett szabalyok szerint néhany példa: ha a Vorosoknek az
els6 két rakétaja valddi, és a Kék pont ezekre 16, akkor természetesen a Kék
csapat nyer. Barmilyen olyan esetben, ahogy a Voros elébb 16 ki valodi
raketat, mint a Kék az els6 elharitot, vagy legalabb kettével késébb, mint a
Kék a masodikat, mindenképp a Vordés nyer. Es ha példaul a Vérdsnek a 2.
és a 3. rakétaja valddi, a Kék pedig az 1.-re és a 2.-ra kiuld elharito rakétat,
elvileg egyenként mind a kettét el tudnak intézni, de mindkét elharité a 2.
rakétat (elsé valddit) fogja felrobbantani, és a 2. valodi becsapdodik a bazisba.
Nem részletezem, egy tablazatban 6sszefoglaltam az 0sszes esetet.

A sorok a Vorosek lehetGségeit jelentik, ahol a négy korbdl a vords korok
jelentik a valédi robbandfejjel ellatott rakétakat (idérendben balrdl jobbra), az
oszlopok pedig a Kékek lehetbségeit jelentik, hasonloképpen: a kék korok azt
jelentik, hogy melyik Voros rakétara I6ttek ki elharitorakétat. A cellakban a
voros szin a Vorosok gy6zelmét, a kék pedig a kékekét jelenti (vagyis (B,R)
elrendezésben a voros cella (0,1), a kék cella (1,0) dijazast). A tablazat alatt
0ssze van gydjtve, hogy a hat esetbdl az adott valasztas mennyiben biztosit a
Kékeknek gyb6zelmet, a tablazat mellett pedig ugyanez a Vorosokre
vonatkoztatva.

R:

A WO~ O

B: 2 4 2 2 2 1

Lathatd, hogy ha egy csapat a masik valasztasat véletlenszerlinek tartja,
akkor a Kékeknek az 1. és 3. rakétakra érdemes elharitélovedéket kilbnie, a
Voroseknek pedig érdemes az els6 kettd rakétaval kuldeni a valddi fejeket.

Megjegyzendd, hogy ha mindkét csapat igy gondolkodik, a Vorosek
nyernek.



4. Searching for the Silver Dollar

(a) Jelolések: a 2-es jatekos esetében az elrejtés helyéet, az 1-es jatekos
esetében a kutatas valasztott szobajat jeloljuk a dontésnél. Igy a jaték
extenziv formgja:

(1,0) 0,1) 0,1) (1,0)

(b) A 4 dontési lehetéséget oszlopokba, a kimeneteleket sorokba rendeztem,

és bejeldltem, hogy az adott dontések mellett a kimenetelnek mekkora a
valoszinisége. A H oszlopban lathatéak az adott kimenetelhez tartozo
dijazasok, az utolsé 2 sorban pedig az adott jatékos szamara a kifizetés
varhato értéke az adott dontéspar mellett.
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1n (12 (o O 0 0,1)
12 10 1 0 0 (0,1)
)
)
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Ezt felhasznalva a jaték stratégiai formaja:

#1
#2

1
#1 #2
(1/2,1/2) | (0,1)
0,1) (1/3,2/3)




