4EK421 — cviceni ¢. 4 — bimaticové hry, metoda
fiktivni hry

SmiSené strategie v bimaticové hie. Uvazujme nasledujici hru:

Dvé firmy bojuji o zakdzky v hodnotéch 40+ R, 20+M a 20+ D (R, M, D jsou
po Fadé rok, mésic a den narozeni Skolnich mluvicich hodinek s vodotryskem).

O zakazky se bojuje lobovanim: kazda firma prifadi kazdé zakizce objem
penéznich jednotek, kterymi za ziskani dané zakazky lobuje. Firma 1 mé na
lobovani dvé penézni jednotky, firma 2 pouze jednu jednotku. Lobovat je
mozné pouze v celych peneznich jednotkach. Firmy do lobovani alokuji veskeré
prostredky, které maji k dispozici.

Firma zakazku ziskd tehdy, kdy pro ni lobuje alespon jednou penézni jed-
notkou a zaroveni pro ni lobuje vice jednotkami nez konkurence. Pokud pro
nékterou zakazku lobuji obé firmy stejnym (nenulovym) po¢tem penéznich jed-
notek, ziskd kazda firma polovinu objemu dané zakazky.

Cilem obou firem je maximalizovat objem zakazek.

Sestavte na zakladé vyse uvedeného popisu dvojmatici popisujici dany kon-
flikt.

1. Naleznéte alesponn jedno Nashovo ekvilibrium v jejim smiSeném rozsiteni.
MuZete pouzit jednu z formulaci niZe.

2. Jaké budou rovnovazné strategie jednotlivych hrac¢u? Jaké budou jejich
vyplatni funkce?

3. Pokuste se nalézt Nashovych ekvilibrii vice.

Kooperace s prenosnou vyhrou. Uvazujte bimaticovou hru vyse. Pred-
pokladejte, ze se jedna o kooperativni hru s pfenosnou vyhrou.

1. Spoctéte hodnoty charakteristické funkce pro jednotlivé hrace i pro jejich
koalici. Charakteristickou funkeci spoéitejte ve dvou variantach (viz slidy).

2. Pro obé zvolené varianty charakteristické funkce urcete, jak vypada jadro
hry a zda je pro hrace vyhodné kooperovat.

3. Pokud je pro hrace kooperace vyhodn4, navrhnéte néjaké vhodné déleni
celkové vyhry, které povazujete za spravedlivé.



Nelinearni program pro nalezeni NE. Pro nalezeni NE ve smiSeném rozsifeni
bimaticové hry lze pouzit nasledujici program:
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V maticové podobé:
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Véta 1. Necht je (p,q) optimdlni feSend dlohy (1) takové, Ze p # 0 a q # 0.
Necht x* = p/1Tp a y* = q/17q.

Pak F(p,q) = 0 a (x*,y*) jsou NE bimaticové hry zadané vgplatnimi mat-
icemi A a B.

Metoda fiktivni hry. Metodou fiktivni hry ziskejte odhad NE v maticové

hi'e zadané matici
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