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zlepSovat. Rekl bych, Ze tu nabyvid nového vyznamu a velké dileXitosti tradiéni
tloha a ¢innost Jednoty a Ze jeji dilo na tomto useku bude zvlast zivaZzné.

Soudruzky a soudruzi,

dovolte mné&, abych v zavéru jesté jednou jménem ustfedniho vyboru strany a
vlady podé&koval pracovnikim matematicko-fyzikdlni obce za jejich obé&tavou a
spoleensky vysoce vyznamnou C&innost a abych je ujistil, Ze ve svém usili mohou
pocitat s plnou podporou strany a vlady.

Dovolte mng, abych blahopfal vyznamenanym pfedstavitelim nas$i matematiky
a fyziky, pracovniktim, ktefi vynakladaji své Wsili pro jejich rozvoj, popularizaci
i vyuku.

Dovolte mné&, abych pfal Jednoté ¢s. matematiki a fyziki do druhého stoleti
jeji Cinnosti rozkvét a neustdlé obohacovani jejich vé€dnich obori, jakoZ i stale vie-
stranng&j3i jejich uplatiiovani ve viech oborech a tsecich védy, techniky a spoleen-
ského Zivota, uplatiiovani, které bude tim pln&j$i a z&roveri radostn&j§i, protoZe
bude jiZ sluZbou rozvoji komunistické spole¢nosti.

O TEORII STRATEGICKYCH HER

Jikf ANDEL, Praha

1. UvoD

V tomto &lanku se budeme zabyvat strategickymi hrami dvou osob. Hr4ée ozna-
&ime A a B. Jednotlivé realizace hry nazveme partiemi. JestliZe se hra hraje tak, Ze
vZdy jeden hrac¢ vyhrava pravé to, co prohrava druhy, fekneme, Ze jde o hru s nulovym
souétem. Strategif se nazyva souhrn pravidel, ktery jednoznaéné& uréuje postup hrage
v kazdém okamZiku, kdy je na tahu. Obvykle si hra¢ voli své tahy aZ v priib&hu
partie. Teoreticky viak miZeme pfedpokladat, Ze si hrag zvolil strategii uz pfed zaha-
jenim partie. Musel by uvaZit v§echny moZné situace, k nimZ miZe pfi jeho pfedcho-
zich tazich dojit, a v kaZdé z nich rozhodnout, jaky provede dalsi tah. Kdyby provedl
uplny soupis takovych situaci a svych rozhodnuti, pak by nemusel byt pfi hie osobné
pfitomen. Tahy podle jeho sepsanych pokyni by provadél soudce.

Hru nazveme konecnou, ma-li kaZdy z obou hra¢id k dispozici jen koneny pocet
strategii. V opacném pfipad€ nazveme hru nekonecnou. Necht hra¢ A ma k dispozici
m strategii A, 4,, ... A,,, hrA& B necht ma n strategii B,, B,, ... B,. Pak fekneme, Ze
tato hra je typu m x n.

Nejsou-li ve hfe Z4dné tahy nahodné, pak volbou strategie A; (i = 1,2,... m)
hragem A a volbou strategie B; hraem B(j = 1, 2, ... n) je vysledek hry jednozna&né
urlen. Necht pfi strategiich 4;, B; hra¢ A vyhraje a;;. Tuto vyhru si budeme pfed-
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stavovat zatim jako penéZni Castku. Je-li Cislo a;; zaporné, hra¢ A tuto ¢astku pro-
hrava. PonévadZ se v celém ¢lanku budeme zabyvat jen hrami s nulovym souétem,
bude za téchto pfedpokladl vyhra hrafe Brovna —a;;.

Kazdou kone&nou hru dvou osob s nulovym souétem (déle jen hru) miZeme zapsat
v pfehledném tvaru takto:

Bl BZ Y B"
1
Al I Agy, Q125 - alni
(I) A2 dzy1, Q225 ... dyy “
............... |
Am ‘, Amis A2y [

Matici M = (a;;) nazyvame vyplatni matici nebo také matici hry.

Pfiklad 1. KaZdy z hraci A a B si mliZe zvolit sudé nebo liché &islo. Jsou-li obé
&isla stejné parity (tj. bud ob& suda, nebo obg licha), vyhrava hra¢ 4 &astku 1; nejsou-li
stejné parity, prohrava hra& A4 &astku 1. Hra¢ A ma dvé strategie: 4, (vybrat si liché
&islo) a A, (vybrat si sudé &islo). Stejn& tak B ma dvé strategie B, a B,, odpovidajici
volbé lichého nebo sudého Cisla. Matice hry je
(2 L=ty

-1, 1 I.

Reseni této hry bude uvedeno v odstavci 4.

2. STRATEGICKE HRY, JEJICHZ MATICE MAJI SEDLOVY PRVEK

Viimn&me si znovu matice (1). Jestlize hra¢ 4 voli strategii 4,, zaji3tuje si tim vyhru
nejméné min a,;. KdyZ obecné voli strategii 4;, ma zaruCenu vyhru nejméné
j

€) min a;; .
j
Hra¢ A si mazZe vybrat tu strategii, pro kterou je ¢astka (3) nejvétsi. Existuje tedy
takova strategie hrace A, kterd mu zajiStuje vyhru nejméné max min a;;.
i

Zcela analogicky bychom mohli dokazat, Ze existuje takova strategie hrage B,
kterd mu zaji§tuje vyhru nejmén& max min (—a;;). Ze znamych vlastnosti maxima
a minima dostaneme, Ze plati ;o

max min (—a;;) = max (—max a;;) = —min max a;;.
Jj i Jj i J i
V tomto pfipadé nemuzZe tedy A ziskat vic neZ min max a;;. Kdyby platilo
P
(4) max min ¢;; = min max a;; = C,
i i
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pak hra¢ A4 si mize vybrat takovou strategii, Ze v kazdé partii vyhraje nejméné C;
pfitom hra¢ B miiZe zvolit takovou strategii, Ze vyhra hrae 4 nebude vétsi nez C.
Tyto strategie jsou zfejmé pro oba hrace optimalni.
Snadno zjistime, Ze existuji matice, které vztah (4) nespliiuji. Napfiklad pro matici
(2) plati
max mina;; = —1 # minmaxa;; =1,
i i
jak se snadno pfesvéd¢ime.
Véta 1. PFi vySe uvedeném oznaceni plati
max min a;; £ min max a;; .
i J J i

Dikaz. Pro kazdé pevné i a r plati

mina;; £ a,, a;, < maxa,,,
J s
takZe
(5) min a;; < max a,, .
Jj s

Pon&vadz vztah (5) plati pro kazdé r, plati i pro to r, pro které nabyva prava strana
(5) své nejmensi hodnoty. Dostavame tedy '
(6) min a;; < min max a,, .
Jj r s
Vztah (6) plati také pro to i, pro které nabyva leva strana (6) své nejvétsi hodnoty.
Odtud
max min a;; £ min max d,, .
i Jj r s

Zménou indexl r, s za i, j na pravé strané dostavame tvrzeni véty 1.

Prvek a,, (p = 1,2,...m; ¢ = 1,2,... n) nazveme sedlovym prvkem matice M,
jestliZe soucasné plati

(7) a) Qi

<a pro i=1,2,...m,
b)a,; 2 a

pq
g Pro j=12..n.
Sedlovy prvek matice M — pokud ovSem existuje — je tedy nejvétsi ve svém sloupci

a nejmensi ve svém radku.
Véta 2. Nutnd a postalujici podminka k tomu, aby platilo
(8) max min a;; = minmax a;; = C,
i i

Je, aby matice M méla sedlovy prvek. Je-li a,, sedlovy prvek matice M, plati C = a,,.

Dikaz. Nejprve dokadZeme postaditelnost podminky. JestliZe existuje sedlovy
prvek a,, matice M, dostaneme ze vztahd (7)

max a;,, < ap,, mina,; 2 a,,,

i J
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takZe plati

9) max a;, < a,, < mina,;.
i J
ProtoZe plati
min max a;; £ maxa,, mina,; £ max mina;;,
Jj i i Jj i Jj

dostavame ze vztahu (9)
(10) min max a;; < a,, < maxmina;; .
i i
Porovname-li ziskany vysledek s tvrzenim véty 1, je tim dokazéna platnost vztahu (8)

a tim i postaditelnost podminky. Nyni dokaZeme: jeji nutnost. Oznaéme p to &islo
z mnoZiny &isel 1, 2, ... m, pro néZ min a;; nabyva své nejvétsi hodnoty. Analogicky q

necht znadi to &islo z mnoZiny éiselll, 2, ... n, pro néZ max a; nabyva své nejmensi
hodnoty. Plati tedy ‘
(11) min g,; = max min q;;, max a;, = min max a;; .
Jj i Jj i Jj i
Z ptedpokladu (8) a ze vztahii (11) dostavame
(12) mjin @p; = Max a.
PonévadZ plati mina,; < a,, Vyplyvd z (12) max a;, < a,,. Odtud dostdvame

J i
a;, < a,,. Cast b) vztahu (7) se dok4Ze obdobn&. Z relace (10) plyne i druhé tvrzeni
véty 2.
Veli¢ina C se nazyva &ista cena hry.

Pfiklad 2. Necht
0,2, O

M=l—1,3, -2

Tato matice ma dva sedlové prvky, a to a;; = a,3 = 0. Hra¢ A4 bude tedy volit
strategii 4,, hra¢ B kteroukoliv ze strategii B,, B;.

3. SMISENE STRATEGIE

V pfedchozi &asti jsme uvedli a dokézali véty o hrach, jejichZ matice maji sedlové
prvky. Vimneme-li si matice hry, ktera nema sedlovy prvek (viz ptiklad 1), dojdeme
k zavéru, Ze nemuZeme pfi viech partiich uZivat obecné stale stejné strategie, protoZe
by to soupef vystihl a vyuZil toho. Zfejmé& je vyhodnéjsi v tomto pfipadé pti kazdé
partii strategii néjak ndhodné€ ménit.

Pfedpokladejme tedy, Ze hrd& A voli strategii A; s pravd&podobnosti u; (i =
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=1,2,... m), hrd¥ B strategii B; s pravdépodobnosti v; (j = 1, 2, ... n). Pon&vad?
Jjde o pravdépodobnosti, musi u; a v; spliiovat podminky

(13) élu, =jélvj =1,

Uspotadanou m-tici uvedenych pravdépodobnosti U = (u,, u,, ... u,) nazveme
smifenou strategii hra% A. Uspofaddanou n-tici V = (v, v,, ... v,) nazveme smise-
nou strategii hri¢e B. BudiZ S, mnoZina vSech moZnych smiSenych strategii U
hrade A; analogicky S, budiZ mnoZina vSech smiSenych strategii V hraée B.

Cistd strategie je takova smiSen4 strategie, kde jedna z pravdépodobnosti je rovna
jedné a ostatni jsou rovny nule. Pokud nebude hrozit nebezpedi zdmény, budeme
misto smiSend strategie fikat jen strategie.

PonévadZ oba hradi voli své strategie nezavisle na sob&, hra& A dostane kaZdou
¢astku a;; s pravdépodobnosti u;v;. Proto priimé&rna vyhra hrace 4 (,,stredm hodnota
jeho vyhry*) je rovna

109 =% S ayu

KdyZ hrag A voli strategii U, ma zaru¢enu primérnou vyhru nejmén& min f(U,V),
VeSn
JestliZe toto minimum existuje. Z mnoZiny S,, si hra¢ 4 miiZe vybrat tu strategii, ktera

mu zarudi dosaZeni primé&rné vyhry max min f(U, V), pokud tento extrém existuje.
UeSm VeSn

Podobné wvahy lze provést.i pro hrace B.
Je moZno dokézat véty analogické vétam 1 a 2. Jejich diikazy vSak jiZ nejsou tak
jednoduché; &tenaf je najde v literatufe uvedené na konci anku.

Fundamentalni vyznam v teorii strategickych her ma

IIM;

véta 3 (tzv. véta o minimaxu). PFi vyse uvedeném oznadent velidiny
C, = max min f(U,V) a C, = min max f(U,V)
UeSm VeSn VeSn U(-:S,,.r
existuji a jsou si rovny. Veli¢inu C = Cy = C, pak nazyvdme cenou hry.

Vétu 3 miZeme interpretovat takto: Hr4& A miZe volit takovou strategii U € S,,,
Ze jeho primérna vyhra bude nejméné rovna C bez ohledu na to, jakou strategii zvoli
hra& B. Hra¢ B muzZe vSak volit takovou strategii V € S,, Ze zabrani tomu, aby prii-
mérna vyhra hrace A byla vétsi neZ C. Tyto strategie U a V se nazyvaji optimdin{.
Nalezeni optimalnich strategii U a V" a ceny hry C se nazyva rfeSeni dané strategické
hry. '

4. RESENf HER TYPU 2 x 2
Hra typu 2 x 2 je dana matici

a a
M = 11> %12

Az, Gz2
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Necht tato matice nema sedlovy prvek. (V opaéném pfipadé uZijeme vysledkd od-

stavce 2.) Pak je zfejmé, Ze optimalni strategie hraci nebudou &isté. .
Hledame optimalni strategie U = (uy, u,)aV = (vy, v,) hra®i A a B a cenu hry C.

Musi platit 0 < uy, u,, vy, v, < 1, nebot jde o pravdépodobnosti. Z podminky (13)

‘dostavame

(14) u, =1—u,, v, =1—v,.

Lze snadno dokazat, Ze za uvedenych pfedpokladi hra¢ A dosahne primérné vyhry

C, i kdyzZ protivnik voli gistou strategii B, nebo B,, pouZiva-li A své optimalni strate-

gie. Odtud jsou odvozeny rovnice

(15) ajguy + axnu; =C,
azuy + azu, = C.

Dosadime-li za u, ze (14), pak z (15) lehko vypo&teme

az; — Ay
(16) u; = .
iy + az; — ag; — ay,

Odtud dale vypodteme u, = 1 — u;. Z (15) uréime cenu hry C.
Analogicky bychom mohli téZ odvodit vzorce pro v, a v,. Jinak oviem lze zaménit
hrage 4 a B a souasné matici M matici —M a pak pfimo pouZit vzorce (16).
Pfiklad 1’. Najdéte feSeni hry z ptikladu 1.
Dosazenim do odvozenych vzorci dostaneme
u1=u2=%, vl=vz=%, C=0.

Hry typu 2 x m, resp. m x 2 lze feSit rovnéz graficky. Zde se tim vSak nebudeme
zabyvat.

5. DOMINUJICI STRATEGIE

Zkoumame-li n€které matice strategickych her, jiZ na prvni pohled miZeme urcit,
Ze nékteré Cisté strategie budou v optim;"a.lni strategii vystupovat s koeficientem 0,
tj. Ze jich hra¢ nebude viibec pouZivat.

Piiklad 3. Necht

Je intuitivné zfejmé, Ze hra¢ A nebude pouZivat strategie A, nebot mu v #adném
pfipad& nepfinese v&tsi vyhru neZ strategie A,; vSechny prvky druhého fadku jsou
totiZ v&t§i neZ jim odpovidajici prvky tietiho fadku (dale jen: druhy Fadek je v&tsi nez
tieti; obdobného réeni uZijeme i pro sloupce). Proto nam sta&i nalézt feSeni hry s ma-
tict

1, 7, 2]
m=lozd
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Pfitom cena hry se zfejmé nezménila. PonévadzZ tfeti sloupec je v&tSi neZ prvni, ne-
bude hraé¢ B uZivat strategie B;. MiiZeme se tedy omezit na hru s matici

1, 7|
M, = ! 6, 2 ’|.
Tato hra mé (podle odst. 4) feSeni U = (3, 2), V = (3, 3), C = 4. Proto pivodni hra
s matici M mé fedeni U = (£,2,0), V= (5,3.0), C = 4.
Obecné plati

véta 4. Je moZno vynechat strategii, které odpovidd rddek mensi, neZ je néjakd linedr-
ni kombinace s nezdpornymi koeficienty ostatnich Fddkii. Obdobné Ize vynechat strategii,
které odpovidd sloupec vétsi neZ néjakd linedrni kombinace s nezdpornymi koeficienty
ostatnich sloupcii. (Takto ziskana hra se nazyva redukovand.) Optimdint strategie pii-
vodni hry se dostanou z optimdlinich strategii redukované hry tak, Ze na mista, kterd
odpovidaji vynechanym rddkim a sloupcim, pridime nuly. Cena hry pivodni je rovna
cené hry redukované.

Diikaz je uveden v knize MCKINsSEYHO [2].

6. METODY RESENI STRATEGICKYCH HER TYPU m X n

Ma-li pfislu§na matice M sedlovy prvek, je feSeni této hry dano v odstavci 2.
Podafi-li se hru redukovat na hru typu 2 x 2, uZijeme vysledkt odstavce 3.

Necht obecné méme hru s matici (1). Necht U = (uy, us, ... u,,) je hledana opti-
malni strategie hrace A; budiZ C cena hry. Optimalni strategie U se vyznacduje tim, Ze
zaruduje hradi A primérnou vyhru nejméné C, at hra¢ B voli jakoukoliv strategii,
specialné af voli gistou strategii B,, B,, ... B,. Odtud dostavime podminky

Uidqy + Ug@yy + ... +upa,,, = C,
(17) Uiaq, + Uya4,, + ... + 27 g C,

Necht C > 0. Neni-li tato podminka splnéna, pak staéi pfi¢ist ke vS§em prvkim
matice M dostateéné velkou konstantu N. Lze snadno dokazat, Ze takto ziskame hru,
ktera ma cenu o N vys§i neZ hra plivodni, pfi¢emZ optimalni strategie obou hraéu
zlistanou nezm&né&ny. KaZdou z nerovnosti (17) m@Zeme proto vydélit &islem C > 0.

Oznagime-li u,/C =t,, i = 1,2, ... m, dostaneme

: tiayy + taz + ... + 1,0,
(18) LGy + 1035 + .0 + 4,00
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Jejasné, %et; 2 Oproi = 1,2,... m. Zpodminky ) u; = 1 dostavame
i=1

i 1
(19) L=Yti=—

Pramé&rné vyhra C bude maximélni tehdy a jen tehdy, nabude-li (19) své nejmen3i
hodnoty. Stojime tedy pfed problémem, nalézt takovou m-tici (¢, t,, ...t,) nezapor-
nych &isel ¢,, t,, ... t,, ktera spliiuje podminky (18) a minimalizuje linearni formu L.
Jak znamo, jde o problém linearniho programovani. Proto i hru s matici (1) je moZno
obecné fesit metodami linearniho programovani (viz [5]).

Na zavér tohoto odstavce uvedeme zajimavou metodu k pfibliZnému feSeni hry
m X n. Objasnime ji na nasledujicim pfikladé:

Pfiklad 4. BudiZ dana hra s matici

1, 2
M=\40
2,3

b

-

-

3
1
, 0

Necht v prvni partii hraéi zvolili strategie A, B;. Ve druhé partii hra¢ B pfedpoklada,
Ze A vybere znovu strategii 4;, a proto zvoli B,, nebot takto bude mit za daného
pfedpokladu nejmensi ztratu neboli nejvétsi vyhru: — 1. Hra¢ A uvaZuje stejnym zpi-
sobem a pfedpokladé, e B vybere znovu strategii B, jako v prvni partii, a proto
zvoli strategii 4,, kterd by mu v tomto pfipad& zabezpetila nejvétsi vyhru: 4. Z vy-
sledkti obou partii si hra¢ B sestavi tabulku 1, hra¢ A4 tabulku 2.

Tabulka 1 Tabulka 2
A Vyhry B B Vyhry 4
Partie Sl Partie W T T
wolil | p | B, | B, volil | 4, | A, y Ay
1 A4, | -1 —-2|=3 1 B, 1| 4| 2
2 A, " | —4] 0] —1 2 B, 1| 4| 2
Celkem —5| -2 —4 Celkem 2 8 4

Hra¢ B na zakladé tabulky 1 usoudi, Ze je lepSi volit strategii B,, protoZe —2 je nej-
v&tsi ze vSech tii &isel —5, —2, —4. Obdobné z tabulky 2 hra¢ A dojde k zavéru, Ze
je vyhodné volit strategii 4,, kterd by mu-byla dala v pfedchozim pribéhu hry nej-
vétsi vyhru: 8. Proto ve tfeti partii hraci voli strategie A,, B, a pokraéuji v dopliiovani
tabulky. Kdyby se stalo, Ze by se maxima dosahlo ve dvou nebo ve vice sloupcich
soudasng, voli hra& v dalsi partii tu z odpovidajicich strategii, kterd ma nejmensi
index (viz tab. 3 po osmé partii).
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Prabéh hry zapiSeme do tabulky 3. Hodnota D; je maximum ze soudtu vyher
hrage A do i-té partie véetng, i = 1, 2, ... . Hodnota d; je maximum ze souétd vyher
hrage B do i-té partie véetné, i = 1, 2, ..., vynasobené &islem —1.

Tabulka 3
Celkové vyhry 4 Celkové vyhry B
Partie A zvolil B zvolil D, d;
Ay | Ay | A3 | By B, | B, i
1 Ay B, 1 4 2 - 1| —-2}-=3 4 1
2 A, B, 2 8 4 -5 —2|— 4 8 2
3 A, B, 4 8 7 | —9|—2|—35 8 2
4 A, B, 6 8 10 | —13| —2|— 6| 10 2
5 A, B, 8 8 13 —15|—-—5|—6] 13 5
6 A, B, 10 8 16 | —17| — 8| — 6| 16 6
7 A, By 13 9 16 | —19 | —11 | — 6| 16 6
8 A4 B, 16 10 16 | —21 | —14 | — 6| 16 6
9 Ay B, 19 11 16 | —22 | —16 | — 9 19 9
10 A, B, 22 12 16 | —23 | —18 | —12 | 22 12
11 Ay By 25 13 16 | —24 | —20 | —15 | 25 15
12 A B, 28 14 16 | —25 | —22 | —18 | 28 18
13 Ay B, 31 15 16 | —26 | —24 | —21 31 21
14 A, B, 34 16 16" | —27 | —26 | —24 | 34 24
15 Ay By 37 17 16 | —28 | —28 | —27 | 37 27
16 Ay B, 40 18 16 | —29 | —30 | —30 | 40 29
17 A, B, 41 22 18 —30 | —32 | —33 | 41 30
18 Ay B, 42 26 20 { —31 | —34 | —36 | 42 31
19 Ay B, 43 30 22 | —32 | —36 | —39 | 43 32
20 Ay B, 44 34 24 | —33 | —38 | —42 | 44 33

Necht C je cena hry. Je dokazéno, Ze

51.—'§C§& pro i=1,2,...
i i
V nasem pfipad€ nejlep$i odhady ceny hry jsou
D
C§J=£=2, C;éﬁ=—22=1,8125.
8 8 16 16
Je rovn&Z dokazéano, Ze s rostoucim po&tem partii D,/i a d,/i konverguji k C.

Z tabulky 3 vidime, Ze hra& A volil ve dvaceti partiich strategii A, tfinactkrat,
A, tiikrat, A, étyfikrat. Za odhad optimalni strategie hrade 4 vezmeme proto smise-
nou strategii (;%, %, 545). Analogicky za odhad optimalni strategie hrade B vezmeme
smiSenou strategii (5, 75 30)- Presné fedeni této hry je

U=(Gose30. V=Gezwa), C=185.
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Na zavér ¢lanku uvedeme

pfiklad S5. Zavod A bude provadét montaz ptistroju ze soudasti, které se vyrabgji
v jinych zavodech. Soudasti typu S vyrabi zavod B.

Je-li soucast S dobra, ziska zavod A po spravném zamontovani 50 Ké&s. Je-li S
zmetek, vznikne po zamontovani soudasti a spusténi pfistroje §koda 20 K&, nebot
provoz pfi vadné soucasti S zpisobi znieni ji samé a jesté nékterych soudasti jiného
typu. V zavodé A je moZno provadeét kontrolu soucasti S jesté pfed zamontovanim;
pro jeden kus vSak ¢ini naklady na kontrolu 30 Ké&. Objevi-li podnik A4 zavadu na
nékteré soucasti S, posle se podle dohody mezi A a B zmetek zpét do zavodu B, ktery
ji na svij ucet opravi a znovu posle zivodu 4. Kromé toho za vzniklé zdrZeni plati B
podniku A 10 K&s penale za kaZzdy objeveny zmetek. Podnik B neuznava reklamace,
které by pfisly aZ po uvedeni celého piistroje do chodu, protoZe v takovém pfipadé
nelze zjistit, zda zavada byla zavinéna zmetkem nebo Spatnou montaZi. Ponévadz
se vyroba soudasti S v zavodé B teprve zahajuje, neni znimo priimérné procento
zmetkd.

Pfed montaZi si miiZe podnik A vybrat bud strategii A, (nekontrolovat), nebo 4,
(kontrolovat sou&ast S). Pfitom S miiZe byt bud dobra (,,strategie* B;), nebo zmetek
(,,strategie B,). Pfedpokladejme, Ze monta? je vZdy provedena spravng. Pfi kombi-
naci 4, B, je pak zisk podniku A4 50 K&s. Pii 4, B, je to —20 K&s. Pfi 4,B, podnik A
ziska 50 K&s, ale ztrati 30 K&s na kontrolu, takze celkem ziskd 20 K&s. Pfi 4,B,
ztrati A 30 K&s na kontrolu, dostane 10 K&s penale a opravenou souéast, za niZ dale
ziska 50 Ké&s; dohromady je to 30 K¢&s. Proto matice hry je

_ 1[50, =201
~ 120, 301 .

M

Podle odstavce 3 vypodéteme optimalni smiSené strategie

7 3
U= V=G
Nas zajima piedevsim strategie U, ktera udava, Ze A musi u kazdé soudasti S pro-
vést kontrolu s pravdépodobnosti 1/8. Takto si zajisti prim&rny zisk (ktery je roven
cen& hry) 23,75 Kgs.
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