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GRY O SUMIE ZEROWE]).
PUNKT SIODLOWY

. GRA O SUMIE ZEROWEJ

W grze o sumie zerowejwygrana jednego gracza stanowi przegras drugiego
gracza, suma ich wyptat jest rowna zero. Np., gdy graczybierze decyzj (stratege)

i, a gracz B — decygj, to warté¢ wygranej gracza A wyniesij, a wygrana gracza
B wyniesie minusg;.
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Wartosé gry

Dla kazdej gry macierzowej, dla ktorej istnieje taka liaal) ze gracz A ma strategi
gwarantugca wygrary Co najmniejv, a gracz B ma strateggwarantujca , ze gracz A
wygra nie wecej iz v (czyli gracz B wygra co najmniej), v jest wartdcia gry.
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PUNKT SIODLOWY

Wynik gry macierzowej nazywamyunktem siodtowym, gdy jego warté jest
najmniejsza w wierszu i najaksza w kolumnie.

Gdy minmaxaj = maxmina; =V, gra ma punkt siodtowy, ajest wartdcia gry.
i i j

Gdy minmaxa; # maxming; , granie ma punktu siodtowego.
joo i

Wartas¢ wyptaty w punkcie siodtowym jest:

= maksymalna w kolumnie— oznacza toze dla danej strategii gracza B (dla danej
kolumny), gracz A wybiera strategiktora stanowi najkorzystniejgz jego punktu
widzenia odpowiezlna posunicie gracza A — maksymalizuje swojyptat.

* minimalna w wierszu — oznacza toze dla danej strategii gracza A (dla danego
wiersza), gracz B wybiera strategktora stanowi najkorzystniejgz jego punktu
widzenia odpowiezl — maksymalizuje swaejwyptak, czyli minimalizuje wyptat
przeciwnika (gracza A).

Jesli obaj gracze graja strategie bedace w rownowadze ( w punkcie siodtowym )
zadnemu z nichnie optaca s¢ zmiana strategii
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3. PRZYKLADY

Gra o0 sumie zerowej nie mi& jeden punkt siodtowy, kilka punktéw siodtowych lub

w ogole nie mié punktu siodtowego.

Przyktad — gra ma 1 punkt siodtowy

Gracz B
R1 R2 R3 MINW- 1 maximin
wierszu
S1 -2 0 4 -2
S2 2 1 3 1 1
<
N
g S3 3 -1 -2 -2
O
max w 3 1 4
kolumnie
minimax 1
Przyktad — gra nie ma punktu siodtowego
Gracz B
R1 R2 MW maximin
wierszu
sS1 2 -3 -3
S2 0 2 0 0
<
N
g S3 -5 10 -5
O
max w 2 10
kolumnie
minimax 2
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Przyktad — gra ma 2 punkty siodtowe

Gracz B
R1 R? R3 R4 min w | maximi
wierszu n
S1 4 3 2 5 2 2
S2 -10 2 0 -1 -10
< S3 7 5 2 3 2 2
0
©
O] sS4 0 8 -4 -5 -5
max w 7 8 2 5
kolumnie
minimax 2
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