OPAKOVANE HRY, ZLOCINY,
TRESTY, HROZBY,
KREDIBILITA, SIGNALY




OPAKOVANE HRY (MORROW
261-301, MCCAIN, KAP. 14,15)

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

Pocet oEakovéni muzZe byt pevné dan (konecné hry- finite games), nebo se
hra opakuje ,,donekonecna”, pripadné exjstuje pravdepodobnosti
ukonceni hry po kazdém kole (nekonecné hry- infinite games,
supergames). Ekvilibria v konecnych a nekonecnych hrach se lisi.

Castq pracuji s konceptem ,faktory slevy” (discount factor)- hrac¢dm zalezi
mel_r)c_ekn? pozdéjsich kolech hry, nez na kolech prvnich (ddlezité pro
politiku).

VeV

Strategie v nich jsqu komplexnég; i-(ﬁ)l’i dvou kolech 2x2 hry uz existuje 32
Cistych strategii, pri trech kolech 2.097.142 Cistych strategii!

0Q.h. pomahaji analyzovat situace, v nichz zisky z akci vdaném kole hry

v 7

casto lezi v budoucich kolech.




O CEM JSOU OPAKOVANE
HRY

O UyAHACH O BUDOUCICH
NASLEDCICH (NASICH)
ROZHODNUTI




{me) OPAKOVANE VEZNOVO
o DILEMA (NEKONECNA

¥ FORMA)

Znacneé rozsiruje strategické moznosti hracu, zatimco v one shot hre je
racionalni nespolupracovat, v opakované hre je prostor pro strategie Sirsi (zavisi
na strategii soupere).

Zalezi také na velikosti ziskd v dalSich kolech hry (pokud se pfilis nelisi od zisku
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
dokazZe zabranit kratkodobym pokusim o zisk (herovnomérné distribuovanych)
vyhod.

Zajem o tuto hru vyvolala kniha Roberta Axelroda Evoluce spoluprace z roku
1984. Axelrod usporadal ,turnaj” ve véznové dilematu (,,Axelrodav turnaj”,
prvni ro¢nik 1980), v némz soutézily programy, které (¢asto na zakladé historie
hry) volily strategii v kazdém kole véznova dilematu.

Vitézem prvniho rocniku se stal ctyrradkovy algoritmus Anatola Rappoporta Tit
for Tat (Oko za oko).



NEKTERE STRATEGIE V
AXELRODOVE 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 (napr. 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
(vécny 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- vyhrala 20. Axelroduv turnaj. Vice (60) algoritmu z University of
Southampton se snazilo maximalizovat zisk jednoho ze svych rad. Spratelené
algoritmy se nejdriv ,,rozpoznaly” pomoci série prvnich 5-10 tahu. Pak jeden z nich
vzdy spolupracoval a druhy nespolupracoval, ¢imz si maximalizoval zisk. V momentg,
kdy béhem rozpoznavaci sekvence algoritmus identifikoval cizi program, hral az do
konce nespolupraci, aby zmensil jeho zisk.



AXELRODUV TURNAJT YV
ITERATED PRISONERS
DIL EMMA

Na zakladé analyzy vysledkt rdznych algoritmu Axelrod
tvrdil, ze Uspésna strategie v IPD by méla mit
nasledupu charakteristiky:

Iaskava (nice)- nikdy neodmitnout spolupraci
Ja o prvni (je v nejlepSim zajmu kazdého hrace
spolupracovat, pokud spolupracuje souper)

Byt p omstychtlva(sretallatmg - pokud je hrac pfri
sveé spolupraci podveden, musi se pomstit
(neustale spolupracovat je velmi $patna strategie)

Umét odpoustét (forgiving)- i pri pomsté musi
existovat sance, ze bude obnovena spoluprace.

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



PREDCHUDCI: UTKANI FLOOD-DRESHER 1950,

PODROBNOSTI:
HTTPS://CS.STANFORD.EDU/PEOPLE/EROBERTS/COURSES/SOCO/PROJ
ECTS/1998-99/GAME-THEORY/FLOOD.HTML

Player 2

D C

Player 1 Cooperate —1,2 0.5,1
Defect 0.0.5 I, —1




OPAKOVANI HRY JAKO
HROZBA

Opakovani hry muze slouzit jako
donucovaci prostredek, vynucujici

urcité strategie hracl. Opakovani je Colin
tak jakousi herni ,,autoritou” Ci
vladou”,
Aumannuv pfiklad: Pat a Colin si déli
zisk, Pat navrhuje déleni, Colin budto Pat smirit | trestat
souhlasi, nebo nesouhlasi (,tresta“ se

pak nikdo nedostane nic). V one shot
hre je jediné ekvilibrium (lakomé,
smirit se), zatimco v opakované hre .
mGzZe Colin vyhroZovat trestem, pokud ferove 110,10 |0,0
Pat hraje lakomé (kombinace lakomég,
trestat). Tento trest mlzZe podpofit
kooperativni vysledek (férové, smirit
se), ktery ma Sanci se udrzet. lakomé [ 100,1 |0,0

Analyza hrozeb je ¢asta zejména v
mezinarodnich vztazich ¢i koali¢cnim
vyjednavani.




OPAKOVANI, HROZBY A
SPOLUPRACE V POLITICE

Aby byly hrozby vérohodné, musi byt struktura hry takova, aby
hra¢ 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).

https://www.nobelprize.org/prizes/economic-
sciences/2005/aumann/lecture/



DISCOUNT FACTOR V
OPAKOVANYCH HRACH

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

F=1/(1+n)T

F= vysledny faktor slevy, r= mira
slevy, T=pocet kol(period).

Priklad: Kolik je zlevnéna hodnota 10.000 za tfi roky pfi mife uroku 5%
(r=0.05) (odpoved: 8638 nyni je ekvivalentem 10000 za tfi roky).

F= 1/(1+0.05)3

Politika ma obvykle ,vysoky“ discount factor. Kolik je zlevnéna hodnota

10.000 za tfi roky pfi r=0.57 (odpovéd: 2963 ,ted” je ekvivalentem 10000 za
tfi roky).

F=1/(1+0.5)



OPAKOVANE HRY S
KONECNYM POCTEM KOL

Ptindsi problém s kredibilitou hrozeb a zavazku, ktery pomaha
odhalit zpétna indukce.

Pokud ma véznovo dilema pfedem urCeny pocet kol, hraji hraci v
poslednim kole D. Pak ale hraci nemaji zadnou pobidkuy
spolupracovat v predposlednim kole, protoze si nemaji ¢im |
vzajemneé vyhrozovat pro pripad, ze néktery z hracu spolupraci
porusi. Tato logika postupuje zpet celou hrou k jejimu zacatku.

V realnych interakcich presto hraci v prvnich kalech spolupracuji a
ejich partnerstvi se rozpada az ke konci hry (pripad legislativnich
oalic). Teorie her reprodukuje tuto okolnost napr, pomaoci modelt

s omezengu informaci, v nichz hraci nevi, zda hraji proti hraci, ktery

v_\{uzwa pri_hre zpétné_ indukce nebq hraci, ktery od zacatku hraje

tit for tat. Tak se narusuje logika zpétné indukce.




PARADOX OBCHODNIHO
RETEZCE (CHAINSTORE
PARADOX)

Navrzen Reinhardem Seltenem v roce 1978.

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

Monopolista preferuje, aby na né novi hraci vibec __
nevstoupili (10,0), pokud na né vstoupi, pakr|e myze =
budto agresivni cenovou politikou zahnat (ale zpUusobij si

ztraty i sobé 3,-2) nebo se s jejich vstupem smirit (5,5).

Novi hracj preferuji vstup na trh bez odporu monopolisty,
nejhorsivysledek je vstup na trh, odpor monopolisty,
ktery je donuti stahnout se z trhu. Rezignace na vstup na
trh je’,prumérny” vysledek.

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




PARADOX OBCHODNIHO

RETEZCE
Vstoupit nevstoupit
MONOPOLIS smifit se (5,5) (10,0)

TA
agresivne (3,-2) (10,0)



2 RESENI CHAINSTORE PARADOXU

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

2. Zastrasovaci- Monopolista si je v ném védom
vysledku, ziskaného zpétnou indukci. Oznami ale
napr., ze v poslednich nekolika kolech se smiri, ale v
prvnich x kolech bude hrat agresivne.

Druhé reseni vytvari tzv. belief strategy ekvilibrium.




,BELIEFS“ (PRESVEDCENI)

Beliefs ustupuji z automatickeého predpokladu, ze hraci hraji hry s
uplnou informaci, ,védi navzajem o sobé a o hre vse a vedi, ze
to védi“. Naopak pfinasi o hry uvahy hracu o tom, jaké jsou
strategie a védomosti dalSich hracu, coz ovllanJe | jejich
vlastni strategie. V tomto konceptu si hragi vytvari tyto
predstavy/predstavy o hire striktné podle dosavadni historie
hry. Maji navic Casto pravdépodobnostni charakter.

Priklady otazek/uvah, souvisejicich s beliefs:

Jaka je na zakladé toho, co jsem zatim odpozoroval o hre,
}c);r?avdépodobnost, Ze druhy hrac¢ bude ted’ hrat D a jaka, ze

Hraji proti hraci, ktery zna a pouziva zpétnou indukci?

Mysli si o mé na zakladé dosavadniho prubéhu druhy hrac,
Ze hraji vzdy racionalné (napr. Nashovo ekvilibrium v kazdé
hre)?



UROVNE ROZHODOVANI
(SELTEN)

Rutinni- hrac¢ vyuziva statistiku o drivéjsich vysledcich rozhodnuti a na tomto zakladé rutinné rozhoduije,
klicovy faktor minula zkusenost

Imaginativni- hrac se snaZi odhadpout, jak jeho rozhodnuti (v pritomngsti) oylivni budouci béh udalosti,
(rozhodovani-,,simulace pocitacového programu, vyuzivajici rutinni uroven®)- klicové logické mysleni

Uvahoya- snaji se kombjnovat imaginativni a rutinni Uroven rozhodoyani, navic ma zpétnou vazbu, o hre
uvazuje nejen prospektivné, ale i retrospektivné ,ucici se program®).

s

Rozhodovani v ppakovanych hrach probiha podle Seltena ,predrozhodnutim® (vyébérem maodu o
rozhodovani) a jeha zaklade pak probiha samotny rozhodovaci proces. Podle Seltena ve strategickych
rozhodnutich prevlada imaginativni uroven &uvahqva_jle prilis slozita a rutinni brana jako
neduvéryhodna- hraci se néztotoznuiji s , historickymi® hraci“).

Selten navic tvrdi, 7e vzhledem ke komplexité budoucich situaci probiha v CHSP rozhodovani tak, Zze
situace je rozdélena napr. na ,,uvadni tahy” a ,konec hry“, Hrac rezignuje na maximalizaci zisku v
kazdém tahu (maximalizing) a spis se snazi dosahnout volbou vhodné strategie celkove uspokojivého,
vysledku (satisfycing). Pokud zkombinujeme predpoklad strate |ckychd|qla,nu a konceptu beliefs (ktery
hodnoti hry na zakladé toho, co uz probéhlo, tj. odpredu, ne odzadu) dava zastrasovaci strategie v
chain store paradoxu smysl.



(KLASICKY) TERORISMUS (JAKO
OPAKOVANA HRA): PROC SE (OBCAS) S
TERORISTY NEVYJEDNAVA? (VICE MCCAIN,

KAP. 14)
BRAT NEBRAT
RUKOJMI RUKOJMI
VLADY VYJEDNAVAT  (-10,5) (0,0)

NEVYJEDNAVA (-20,-10) (0,0)
T




SIGNALNI HRY

Typické pro situace s nedokonalou informaci
Dva hradi- vysilac a pfijimac (sender-receiver)

Charakter vysilace je znam pouze jemu samému Lph’klad:
rozhodny x nerozhodny obrance z herni situace ,krize®),
prijimac si neni jist, jakou konkrétni hodnotu nabyva charakter
vysilace. Tato konkretni hodnota pritom casto ovliviuje zisky
prijimace, resp. ovliviiuje akce, které ve hre vysilac provadi.

Hra ma dve casti- v prvni vysilac posila prijimaci zpravu. Prijimac
prijima zpravu, z niz se snazi odvodit charakter vysilace (=
nadale si neni o tomto charakteru jist, pouze skrz signal doufa,
ze zredukuje svuj omyl o charakteru vysilace).



STRUKTURA SIGNALNI HRY

Incentive to

misrepresent to misrepresent

Incentive not

Signal
Receiver

Signaller -

Benefits if signal Costs if signal
Is "honest" 1S 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 spotreby (Thorsten
Veblen)- de facto signalni hra, cilem je inzerovat své postaveni a
bohatstvi.

Pozdéji vyuzito v ekonomii k obhajobé specidlniho zdanéni objektt
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 zameéstnance je
pro zamestnavatele signalem o jeho produktivité.



