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HRY V EXPLICITNIM TVARU - PRIKLADY

Priklad 1. Hra Nim

Dva hraci maji pred sebou dvé hromadky, z nichz kazda se sklada ze dvou fazoli. Hrac¢
oznaceny jako 1 musi vzit z jedné hromadky jednu nebo dvé fazole. Odebrané fazole se do
hry nevraceji. Potom je na tahu hrac¢ 2. Ten opét musi vzit z jedné (neprazdné) hromadky
jednu nebo dvé fazole, které se nevraceji. Pak je na fadé hrac¢ 1 se stejnymi moznostmi
atd. Prohrava ten hrac, ktery musi vzit ze hry posledni fazoli.

Kdybyste si mohli vybrat, jestli budete zac¢inat, ¢i hrat jako druzi, pro co se rozhod-
nete?

Priklad 2. Hra Nim — obména

V predchozim ptikladu uvazujme t¥i hromadky misto dvou, pricemz je opét kazda
tvofena dvéma fazolemi, pravidla hry ztustavaji stejna. Pro kterého hrace existuje vitézna
strategie?

Priklad 3. Hlasovani o platech

Tii zdkonodarci hlasuji o tom, zda maji zvysit své platy. VSichni tfi si zvySeni preji,
zaroven vsak kazdého z nich v pripadé hlasovani ”pro” ceka ztrata u volict v hodnoté c.
Prospéch ze zvyseni b prevysuje ztratu c, b > c.

Hlasuji-li postupné a vefejné, je lepsi volit jako prvni nebo jako posledni? Kdo voli
jako posledni, vidi, jaka je situace a miize pripadné rozhodnout o tom, zda zvyseni projde
¢i nikoli. Je to tedy nejvyhodnéjsi?

Priklad 4. Dvoukolova volba do vyboru

Martin, Petr a Pavel jsou ¢leny vyboru velmi exkluzivni Spole¢nosti burzovnich mak-
1é1. Zavéreénym bodem jednoho jejich dopoledniho jednani je névrh, aby Alice byla pfi-
jata za nového ¢lena. V navrhu chybéla zminka o jiném mozném kandidatovi, Davidovi,
a tak se objevil pozménovaci navrh, aby Alice byla nahrazena Davidem. Podle jednacich
pravidel je tfeba hlasovat nejprve o pozmeénovacim navrhu, tj. ma-li David nahradit Alici.
Potom se hlasuje o tom, zda bude vitéz pfijat, ¢i zda nebude prijat nikdo.

Preference jednotlivych ¢lent vyboru jsou nasledujici:

Poradi | Martin | Petr | Pavel

1. Alice Nikdo | David
2. Nikdo Alice | Alice
3. David | David | Nikdo
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Priklad 5. Sofistikovana volba v riznych soudnich systémech
Uvazujme tii pravni systémy, v nichz vzdy rozhoduji tti soudci:

1. Status Quo (pouzivany napi. v USA): Nejprve se rozhoduje o viné ¢ neviné ob-
zalovaného, v pripadé viny se dale rozhoduje o trestu.

2. Rimska tradice: Po predlozeni diikazii se zatne s hlasovanim sestupné od nej-
piisnéjsiho trestu k nejmirnéjsimu, popf. k propusténi (napt. zda ulozit trest smrti;
pokud ne, zda dozivoti, atd.).

3. Mandatorni systém: Nejprve se urci trest pro dany zlocin, pak se urci, zda ma
byt obzalovany uznan vinnym.

Uvazujme pro jednoduchost tii mozné vysledky, trest smrti, dozivotni vézeni, propus-
téni, a nasledujici preference jednotlivych soudcii:

Poradi || Soudce A | Soudce B | Soudce C
1. Trest smrti | Dozivoti | Propusténi
2. Dozivoti | Propusténi | Trest smrti
3. Propusténi | Trest smrti | Dozivoti

Priklad 6. Stackelberguv model duopolu

Na trhu pusobi dvé firmy vyrabéjici identické produkty: firma 1 a firma 2. Firma 1
voli mnozstvi ¢; > 0, firma 2 pozoruje ¢; a nasledné zvoli své mnozstvi gs . Vysledny zisk
firmy 7 je

Ti(q1, g2) = qilp(q) — cil
kde ¢ = ¢1 + g2, p(q) = A — q je trzni cena, za kterou se proda veskera produkce ¢, ¢;
znaci naklady firmy .

Naleznéte optimalni strategie obou firem.





