Uvod do teorie her

Teorie her je disciplina aplikované matematiky, kterd analyzuje Siroké spektrum konfliktnich
rozhodovacich situaci, které mohou nastat kdekoliv, kde dochazi ke stfetu zajm(. Herné-teoretické
modely se pak snazi tyto konfliktni situace nejen analyzovat, ale sestavenim matematického
modelu daného konfliktu a pomoci vypoctl se snazi nalézt co nejlepsi strategie pro konkrétni
ucastniky takovych konflikt(. Teorii her zalozil jeden z pfednich matematik(i John von Neumann.

Hra je matematicky model rozhodovaci situace, jejiz vysledek zavisi na rozhodnuti alespori dvou
rtznych hracd. Protoze takové situace mizeme nalézt témér ve vSech oblastech tykajicich se naseho
Zivota, obor aplikaci teorie her je mimoradné Siroky a bohaty. Zahrnuje ekonomii, telekomunikace,
politologii, sociologii, biologii, etiku, dopravu a mnoho dalsich oblasti.

Hra 1: Sedm sirek

Na stole je hromadka sedmi sirek. Hrac, ktery je na fadé, mlze odebrat jednu nebo dvé sirky. Kdo
nemuze tdhnout (na stole uz neni zadna sirka), prohral. Rozhodnéte (a zdivodnéte), ktery z nich ma
vyhravajici strategii.
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Hra 2: Ofechy

V kosiku je 17 ofechl. Misa s Filipem se pravidelné stfidaji v tazich, zacina Misa. V kazdém tahu sni
hra¢ minimalné jeden ofech a maximalné tretinu viech zbyvajicich ofechd. Kdo nemuze udélat tah,
prohral. Rozhodnéte (a zdUvodnéte), ktery z nich ma vyhrdvajici strategii.
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Hra 3: PFicitani délitelti (kradeni strategii)

Zacina se dvojkou. V jednom tahu hrdac pricte k Cislu jeho libovolného vlastniho délitele. Kdo jako
prvni prekroc¢i hodnotu 5773, prohral. Kdo ma vyhravajici strategii? A co kdyby ten, kdo prvni
prekroci 5773, vyhral?

Re3eni. Nakresleme si, jak vypadd prvnich pér pozic, viz obrazek.
Diky tomu, Ze hra je kone€na a nepfipousti remizy, je 6
pozice 6 bud' vyhravajici, nebo prohravajici. Pokud je 9 *
prohravajici, pak zacinajici hrac, ktery je na radé 1 +1
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druhy hrac¢ dostane do prohravajici pozice 6.
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Na druhou stranu, je-li pozice 6 vyhravaijici, pak zacinajici hra¢ mize z pozice 4 tdhnout do pozice 5,
odkud jeho protivnik musi nutné tdhnout do pozice 6, ¢imz se prvni hrac ocitl ve vyhravajici pozici.
Tim jsme dokazali, Ze prvni hraé ma vyhravajici strategii — vidy si ji mGZe pro sebe ukrast.

Unik od tématu: Kruhy

Na obrazku jsou tfi kruhy se zadanym primérem. Je vétsi ¢ervend nebo modra plocha? Vypocitejte,
o kolik se barevné plochy lisi.

Zdroje:
Teorie her pro nadané Zaky stfednich skol, Bc. Alena Skalov3,
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/129490/

Prednaska z teorie her
https://olympiada.karlin.mff.cuni.cz/prednasky/hyksova.pdf

Videoprednaska Teorie her v praxi
https://www.youtube.com/watch?v=WH-HOa wlIK8
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https://olympiada.karlin.mff.cuni.cz/prednasky/hyksova.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=WH-H0a_wlK8

Reseni:
Hra 1: Sedm sirek

Hra 1. Na stole je hromadka sedmi sirek. Hra¢, ktery je na fadé, mize odebrat
jednu nebo dvé sirky. Kdo nemiize tahnout (na stole uz neni zadna sirka), prohral.

Reseni. Nakresleme si mozné poéty sirek véetné moznych taht z jednotlivych
pozic — viz nasledujici obrazek.

BB PN
I (T AR

Koncova pozice je v této hie jedina (na stole nezbyla zadna sirka) a podle pravidel
je prohravajici. Mizeme si to poznacit do nakresu.
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Pokud na stole zbyva jedna nebo dvé sirky, mtize je hra¢ ve svém tahu vsechny
odebrat a tim vyhrat (jeho soupef se dostane do pozice, o které uz vime, ze je

prohravajici).
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Zbyvaji-li na stole tfi sirky, pak hra¢ nema jinou moznost nez tdhnout do vyhra-
vajicl pozice (coz jisté potési jeho protihrace), a tedy tii sirky jsou prohréavajici
pozice.

Z hromadky ¢tyt, resp. péti sirek lze odebrat jedmu, resp. dvé a tim se dostat do
prohravajici pozice — proto jsou obé tyto pozice vyhravajici. Podobné si miizeme
rozmyslet, ze Sest sirek je prohravajici pozice a sedm vyhravajici.
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Po oznaceni V a P pozic v této hfe je ihned patrna vyhravajici strategie prvniho
hrace — hraj tak, aby protihraci zbyly na stole sirky v poc¢tu nasobki tfi. L)



Hra 2: Ofechy

Uloha 1. Ulohu budeme fesit podobné jako v seridlu. Nakresleme si mozné
pozice (pocty ofechil) — viz nasledujici obrazek. Postupné uréime, zda jsou vy-
hravajici nebo prohravajici,|
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Jiz ze zadani vime, Ze pozice s jednim a dvéma ofechy jsou prohréavajici, nebot
pokud bychom z nich chtéli tahnout, mohli bychom snist maximalné %, resp.
% ofechu, ale protoze mizeme jist pouze celé ofechy, nemizeme nic snist, tedy
nemame tah a prohrali jsme. Pozice 3 je vyhravajici, protoze se z ni umime dostat
do pozice 2, ktera je prohravajici. Pozice 4 je prohravajici, protoze se z ni umime
dostat jen do vyhravajici pozice 3, a ze stejného diuvodu jsou prohravajici 1 pozice
7.11 a 17 — viz odpovidajici tahy na obrazku. Vyhravajiei strategii ma druhy hrac,
tedy Filip, a to drzet Misu vzdy na prohravajicich pozicich.!4

Kruhy

Odpovéd: 0
Oznaéme bilé plochy X, Y. Pak plati, e m - 132 = X — Y — (m- 122 =X +mw-5%2—-Y) = 1691 —
144w — 257 = 0.



