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Opakované hry (Morrow 261-301,
McCain, kap. 14,15)

Typ her, u nichz dochazi k opakovani jedné herni situace (stage, round)

Pocet opakovani mlze byt pevné dan (konecné hry- finite games), nebo se
hra opakuje ,,donekonecna“ pripadné existuje pravdépodobnosti ukonceni
hry po kazdém kole (nekonecné hry- infinite games, supergames).
Ekvilibria v konecnych a nekonecnych hrach se lisi.

Casto pracuji s konceptem ,faktoru slevy” (discount factor)- hra¢am zalezi
méné na pozdéjsich kolech hry, nez na kolech prvnich (dllezZité pro
politiku).
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Strategie v nich jsou komplexnéjsi- pri dvou kolech 2x2 hry uz existuje 32
Cistych strategii, pri trech kolech 2.097.142 Cistych strategii!

O.h. pomahaji analyzovat situace, v nichz zisky z akci vdaném kole hry
casto lezi v budoucich kolech.



Opakovaneé véznovo dilema
(nekonecna forma)

Znacné rozsifuje strategické moznosti hraca, zatimco v one shot hre je
racionalni nespolupracovat, v opakované hre je prostor pro strategie Sirsi
(zavisi na strategii soupere).

Zalezi také na velikosti zisk( v dalSich kolech hry (pokud se pfilis nelisi od
zisk( v prvnim kole, je vétsi pravdépodobnost, Ze hraci budou
spolupracovat).

Z hlediska politickych interakci formalizuje opakované véznovo dilema
problém, zda perspektiva dlouhodobych (pravidelné distribuovanych)
vyhod dokaze zabranit kratkodobym pokustiim o zisk (nerovhomérné
distribuovanych) vyhod.

Zajem o tuto hru vyvolala kniha Roberta Axelroda Evoluce spoluprace z
roku 1964. Axelrod usporadal ,turnaj“ ve véznové dilematu (,,Axelrodtv
turnaj“), v némz soutézily programy, které na zakladé historie hry volily
strategii v kazdém kole vézriova dilematu.

Vitézem prvniho ro¢niku se stal ctyrfadkovy algoritmus Anatola
Rappoporta Tit for Tat (Oko za oko).



Nékterée strategie v Axelrodoveé turnaji

All C- vzdy spolupracovat- nezavisla na historii hry
All D- vzdy nespolupracovat- nezavisla na historii hry

Tit for tat- spoluprace v prvnim kole, v dalSich kolech se hraje to, co hral souper v
predchozim kole.

Tit for tat with forgiveness- v pripadé, ze souper na spolupraci odpovida nespolupraci,
existuje mala Sance (napt. 5%), Zze hrac¢ v dalSim kole nezvoli nespolupraci, ale
spolupraci, aby se snaze v procesu opakovani naladila spoluprace.

Grim Trigger- poté, co souper nespolupracuje, hraje hra€ az do konce hry nespolupraci
(véény trest). Souvisi s ni paradox kredibility. V momenté, kdy jeden hrac
nespolupracuje, ustavi se az do konce hry ekvilibrium (D,D), které je ale zaroven
suboptimalni. Pokud se chtéji hraci opét dohodnout na spolupraci, musi porusit
svou Grim Trigger strategii, coz ale snizuje jejich kredibilitu, Ze budou schopni
dlouhodobé spolupracovat, resp. kredibilné trestat nespolupraci.

Skupinova strategie- vyhrdla 20. Axelrodlv turnaj. Vice (60) algoritm0 z University of
Southampton se snazilo maximalizovat zisk jednoho ze svych rfad. Spratelené
algoritmy se nejdriv ,,rozpoznaly” pomoci série prvnich 5-10 tah(. Pak jeden z nich
vzdy spolupracoval a druhy nespolupracoval, ¢imz si maximalizoval zisk. V
momenté, kdy béhem rozpoznavaci sekvence algoritmus identifikoval cizi program,
hral az do konce nespolupraci, aby zmensil jeho zisk.



Axelroduv turnaj v iterated prisoners
dilemma

Na zakladé analyzy vysledkl raznych algoritmU Axelrod tvrdil, Ze
uspésna strategie v IPD by meéla mit nasledujici
charakteristiky:

1. Byt laskava (nice)- nikdy neodmitnout spolupraci jako prvni
(je v nejlepsSim zajmu kazdého hrace spolupracovat, pokud
spolupracuje souper)

2. Byt pomstychtiva (retaliating)- pokud je hrac pri své
spolupraci podveden, musi se pomstit (neustale
spolupracovat je velmi Spatna strategie)

3. Umeét odpoustéet (forgiving)- i pri pomsté musi existovat
sance, ze bude obnovena spoluprace.

4. Nesmi byt zavistiva (non-envious)- nesmi se snazit uhrat vic
nez souper.



Opakovani hry jako hrozba

* Opakovani hry mlze slouzit jako
donucovaci prostredek, vynucujici
urcité strategie hraca. Opakovani je Colin
tak jakousi herni ,,autoritou” Ci
vladou”,

Aumannuv priklad: Pat a Colin si déli
zisk, Pat navrhuje déleni, Colin budto | pgt
souhlasi, nebo nesouhlasi (,tresta”
pak nikdo nedostane nic). V one shot S€
hre je jediné ekvilibrium (lakomé,
smirit se), zatimco v opakované hre
muZze Colin vyhroZovat trestem, ferové [ 10,10 |0,0
pokud Pat hraje lakomé (kombinace
lakomé, trestat). Tento trest mUze
podporit kooperativni vysledek

féroveé, smirit se), ktery ma sanci se N
{ferowe ) ktery lakomé [ 100,1 [0,0

Analyza hrozeb je ¢asta zejména v
mezinarodnich vztazich Ci koalicnim
vyjednavani.

smifit | trestat




Opakovani, hrozby a spoluprace v politice

* Aby byly hrozby vérohodné, musi byt struktura hry takova,
aby hrac¢ nemeél pobidky k tomu, aby v prvnich kolech hry
ziskal velké odmeény a v nasledujicich kolech se vystavil trestu.

* Takovou strukturu herni situace v politice Casto nemaji- hraci
hrozby ignoruji a napr. doufaji, ze urcité vysledky v prvnich
kolech hry vyvolaji zménu celé struktury hry, takze k
materializaci trest( ani nedojde.

 Aumann:,,Aby existovala moznost, ze se v opakovanych
hrach vyvine spoluprace, nesmi hrace budoucnost zajimat o
mnoho méné nez pritomnost” (pro politiku nesamozrejma
podminka).



Discount factor v opakovanych hrach

* Odpovida na otazky jako: Kolik musim ziskat ted,
aby to bylo ekvivalentni zisku x za jeden rok?

»P(T)=1/(1+r)T

* Priklad: Kolik je zlevnéna hodnota 10.000 za tri
roky pri uroku 5% (DF=0.05) (odpovéd: 8638 nyni
je ekvivalentem 10000 za tri roky).

e Politika ma obvykle ,vysoky“ discount factor. Kolik
je zlevnéna hodnota 10.000 za tri roky pri

DF=0.5? (odpoved: 2962 je ekvivalentem 10000
za tri roky).




Opakované hry s konechym poctem kol

Prinasi problém s kredibilitou hrozeb a zavazk(, ktery pomaha odhalit
zpétna indukce.

Pokud ma véznovo dilema predem urceny pocet kol, hraji hraci v
poslednim kole D. Pak ale hraci nemaji zadnou pobidku spolupracovat v

predposlednim kole, protoze si nemaji ¢im vzajemneé vyhrozovat pro
pripad, Ze néktery z hracd spolupraci porusi. Tato logika postupuje zpét
celou hrou k jejimu zacatku.

V realnych interakcich presto hraci v prvnich kolech spolupracuiji a jejich
partnerstvi se rozpada az ke konci hry (pripad legislativnich koalic). Teorie
her reprodukuje tuto okolnost napr. pomoci modelu s omezenou
informaci, v nichz hraci nevi, zda hraji proti hraci, ktery vyuziva pri hre
zpétné indukce nebo hradi, ktery od zacatku hraje tit for tat. Tak se
narusuje logika zpétné indukce.



Terorismus (jako opakovana hra): Proc
se (obcas) s teroristy nevyjednava?

BRAT RUKOJMI NEBRAT RUKOJMI

VLADY VYJEDNAVAT (-10,5) (0,0)

NEVYJEDNAVAT  (-20,-10) (0,0)



Paradox obchodniho retézce (chainstore
paradox)

Navrzen Reinhardem Seltenem v roce 1978.

Hra¢ A (monopolista) ovlada radu separatnich trhu. Na kazdém z
nich je konfrontovan s moznosti, ze na né vstoupi novy hrac
(Hrac B).

Monopolista preferuje, aby na né novi hraci vubec nevstoupili
(10,0), pokud na né vstoupi, pak je muze budto agresivni
cenovou politikou zahnat (ale zpUsobi si ztraty i sobé 3,-2)
nebo se s jejich vstupem smifit (5,5).

Novi hraci preferuji vstup na trh bez odporu monopolisty,
nejhorsi vysledek je vstup na trh, odpor monopolisty, ktery je
donuti stahnout se z trhu. Rezignace na vstup na trh je
,prumerny“ vysledek.

Tento problém reSi otazku, zda jsou ,,nakladné hrozby” (costly
threats) v opakovanych hrach kredibilni.



Paradox obchodniho retézce

Vstoupit nevstoupit

MONOPOLISTA smifit se (5,5) (10,0)

agresivné (3,-2) (10,0)



2 reseni chainstore paradoxu

1. ,Herni“- podle néj je v opakované hre optimalni
strategii nového hrace ,vstoupit” a monopolisty
,SMirit se se vstupem® (nemuze zahnat posledniho
soupere, proto nema motivaci zahnat ani
predposledniho).

2. Zastrasovaci- Monopolista si je v ném vedom
vysledku, ziskaného zpétnou indukci. Oznami ale
napft., ze v poslednich nékolika kolech se smiri, ale v
prvnich x kolech bude hrat agresivné.

2. reseni vytvari tzv. belief strategy ekvilibrium.



Urovné rozhodovani (Selten)

Rutinni- hrac vyuziva statistiku o drivejsich vysledcich rozhodnuti a na tomto
zakladeé rutinné rozhoduje, klicovy faktor minula zkusenost

Imaginativni- hrac se snazi odhadnout, jak jeho rozhodnuti (v pfitomnosti)
ovlivni budouci béh udalosti (rozhodovani-,, pocitacovy program, vyuzivajici
rutinni Uroven®)- klicové logické mysleni

Uvahova- snazi se kombinovat imaginativni a rutinni droven rozhodovani (ma
zpétnou vazbu, ,ucici se program®).

Rozhodovani v opakovanych hrach probiha podle Seltena , predrozhodnutim®
(vybérem maddu rozhodovani) a jeho zakladé pak probiha samotny
rozhodovaci proces. Podle Seltena ve strategickych rozhodnutich prevlada
imaginativni Uroven (Uvahova je pfilis slozita a rutinni brana jako
nedﬁvéryhodné hraci se neztotoznuiji s , historickymi“ hraci“). Selten navic
tvrdi, ze vzhledem ke komplexité budoucich situaci probiha rozhodovam
tak, ze situace je rozdélena na ,,uvodni tahy“ a , konec hry“_Pak
zastrasovaci strategie v chain store paradoxu smysl.




Signalni hry

Typickeé pro situace s nedokonalou informaci

Dva hraci- vysilac a prijimac (sender-receiver)

Charakter vysilace je znam pouze jemu samému (priklad:
rozhodny x nerozhodny obrance z herni situace , krize®),
prijimac si neni jist, jakou konkrétni hodnotu nabyva charakter
vysilace. Tato konkrétni hodnota pritom Casto ovliviuje zisky
prijimace, resp. ovliviuje akce, které ve hre vysilac provadi.
Hra ma dveé casti- v prvni vysilac€ posila prijimaci zpravu.
Prijimac pfijima zpravu, z niz se snazi odvodit charakter
vysilace (= nadale si neni o tomto charakteru jist, pouze skrz
signal douf3, Ze zredukuje svuj omyl o charakteru vysilace).



Incentive to

misrepresent to misrepresent

Struktura signalni hry

Incentive not

Signal
Receiver

Signaller -

Benefits if signal
Is "honest"

Costs if signal
Is not "honest”




Aplikace signalnich her

Biologie: Chovani gazely Thompsonovy pri spatfeni predatora (zacne
skakat, jak nejvyse dovede- podstatou signalu ma byt sdéleni, ze
jeji charakter je ,,hbity” a bude obtizné ji ulovit).

Ekonomie/sociologie: koncept ostentativni spotieby (Thorsten
Veblen)- de facto signalni hra, cilem je inzerovat své postaveni a
bohatstvi.

Pozdéji vyuzito v ekonomii k obhajobé specialniho zdanéni objektl
ostentativni spotreby (vzhledem k tomu, Ze kupujici odvozuje
jejich uzitek z vysoké ceny, zdanéni de facto uzitek z koupé zvysuje
a nikoliv snizuje).

Pracovni trh: informace o vzdélani a dovednostech zaméstnance je
pro zamestnavatele signalem o jeho produktivité.



