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5. kapitola

MATICOVE HRY

Bola pekna majovd sobota. Za mestom uskutolnili 8ko-
laci velky branny pretek. Jeho pravidld boli nasledovné:

b5.1. Pravidla branného preteku. Bojuji proti sebe vidy
2 dvojélenné hliadky: dievéenskd a chlaplenské. Diev-
denska hliadka Startuje z miesta A4, chlapenské z miesta
B (pozri priloZend mapku). Kazdé hliadka mé prejst
cez vietky Styri kontrolné stanovistia a, b, ¢, d tak, Ze
cez ka%dé prejde najviac raz a z vyznadenej cesty nevy-
bodf. Na kaidom kontrolnom stanovisti je rovnaky
»sklad® maskit: ten sa stane korisfou hliadky, ktord
k nemu dorazi prva.

Z obrazku vidiet, Ze dievlatd st trochu zvyhodnené,
lebo st bliZsie k lesu. Snahou kaZdej hliadky je zmocnit
sa ¢o najvédSieho mnoZstva sladkosti.

Z uvedenych pravidiel vyplyva, Ze chlap&enské hliad-
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ka — hliadka B — mé 8tyri moZnosti, ako obehnif
vietky stanovistia:

trasal. B—b—c—d—a
trasaII. B—b—a—d—c¢
trasa III. B—c¢c—d —a —b
trasa IV. B—c¢c—b—a—d

Dievdenska hliadka — hliadka A — mé tieZ §tyri moz-
nosti:

trasal. 4—a—b—c—d
trasa 2. A—a—d—c—5b
trasa 3. 4—d—a—b—c¢
trasa4. A—d—c—b—a

5.2. Ako sa pretekalo? V prvom kole nastipili proti
sebe hliadky Anky a Borisa. Dievéatd si zvolili trasu 1,
chlapci trasu ITI. Teda hliadka A ziskala maskrty zo
stanovisk a, b, hliadka B zo stanovisk ¢, d.

Po preteku se obe hliadky zidli na starte 4. Dievkam
sa uZ podarilo zlikvidovaf vietky ukoristené sladkosti.
Chlapei neboli tak rychli. Boris provokaéne mliaskal
a pochvaloval si dokolddu.

A: Boris, nemliaskaj tak a ponikni damy!

B: Damy nemali byt tak paZravé! Po chvili dodal: Je
skutolne znamenité td Sokolidda.

A: Aj tak som ti ti &okolddu vyhrala vlastne ja.
Kebyze poslichnem Alenu, ktoréd navrhovala vybrat sa
najprv do d, potom do a, tak by ste boli ziskali len
sklad c.

B: Vidim, Ze teraz si uz velmi midra. Mala si byt pred
pretekom. Mimochodom, aj ja uZ teraz viem, Ze aj pre
nas bola lepéia cesta.
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A: To si len ty myslis!

B: O %o sa stavis?

A: O tie tvoje cukriky.

B: Nedbdm, ak vyhras, cukriky si tvoje. Ak prehras,
tak mi aZ do konca 8kolského roku pifes domdce tlohy
z rustiny.

A: Dobre, povedz svoju trasu!

B: Co si myxslis, e som spadol z jahody? Prezradim ti
svoju stratégiu a ty budes papei. KaZdy z nas pekne
napiSe svoju trasu a potom sa uvidf, komu by pripadli
3 skladistia maskft.

Platf, povedala Anka, a zamyslenému Borisovi odlo-
mila kus ¢okolady. Na listodek napfsala &fslo 3 v nadeji,
%e Boris bude tvrdohlavy, ostane pri pévodnej trase III
a ona vyhra stivku. Zmylila sa. Boris nebol tvrdohlavy,
zakfudkoval a zvolil trasu II. Anka se rozdertila a zvolala:

— Predo zdkon schvalnosti musf byt namiereny vidy
proti ndm, midrym?

Vie§ Anitka, poznamendva autor, optimizmus este
nemus{ znamenat midrost. Treba aj trosku ostraZitosti.
V nédeji na holuba na streche vystavila si sa nebezpe-
denstvu, e ti ulet{ vrabec z hrsti.

Uloha b6.1. Ktoré trasy mé%e volif Anka, aby zo
4 skladov urdite ziskala aspofi 2?

Uloha 5.2. Ktoré trasy méze volit Boris, aby zo 4 skle -
dov urdite ziskal aspon 2?

Uloha 5.3. Vysetrite vietky mo#né pripady pre trasy
dievéat a chlapcov!

5.3. Rozbor hry. Prehladne ho urobime pomocou ta-
buliek. Z nich vidiet, ktorych skladov sa zmocni hliadka
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A, resp. hliadka B, pri réznych kombindcidch tras, po
ktorych budi hliadky beZat. Predpokladime, Ze hliadky
beZia zhruba rovnako rychle.

hliadka A sa zmocni hliadka B sa zmocni
skladov skladov
I II III IV I II III 1V
1| a ac ab abd 1| bed bd ed ¢
2| ad adc addb ad 2| be b [ be
3| ad d abd ad 3| b abe ¢ be
4| d de db d 4 | abc ab ac abc
tab. la tab. 1b

Citanie v tabulkdch. Ak A voli trasu 3 a B voli trasu IT,
tak hliadka A ziska iba sklad d. Ndjdeme to v okienku
v 3. riadku a II. stlpci tab. la.

Vzhladom na to, Ze skladov, ktorych sa nezmocnf
chlapdenskd hliadka, sa zmocni dievéenské hliadka, da
sa tabulka 1b Iahko vyrobif z tabulky la. Dievéenska
hliadka mé4 mo#nost volif si 1., 2., 3. alebo 4. trasu.
Zvolenie niektorej trasy nazveme wyberom stratégie.
Chlapéenskd hliadka méZe volif tiez jednu zo Styroch
stratégif 1, 2, 3, 4 (nebudeme rozliSovaf arabské a rimske
¢islice). Ani jedna z hliadok nevie, ktord stratégiu si
zvolila druha hliadka. Ak si 4 vybral i-td stratégiu,
B j-tt stratégiu, tak ozname

a;;podet skladov, ktoré ziska hliadka A,
b;; podet skladov, ktoré ziska hliadka B.

Zrejme plati a;; 4 b; = 4. Usporiadame ¢&isla a;; do
tabulky M ,, tvaru 4 x 4 tak, Ze ¢&islo ay za,piée;ne do
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i-t6ho riadku a j-tého stipca. Podobne usporiadame do
tabulky My &isla b,;. Tieto tabulky budeme volat vy-
platné matice hrdéa A resp. hrdéa B:

1 2 2 3 3 2 21
{2 3 3 2 {211 2
M‘_(2132) M"“(zalz)

1 2 21 3 2 2 3

Uvahy, ktoré robil itatel pri rieenf dloh 5.1—5.3,
teraz upresnime. Predvedieme metédu, ktord mé pekné
meno: minimax. Dopliime maticu M, takto:

min.

|

Do stlpca ,,min‘ sme zapfsali najmensf (minimalny)
prvok daného riadku. Aky je vyznam tychto &fsel?
Hovoria o tom, kolko skladov ziska minimélne hraé A4,
ak zvoli stratégiu prisluSného riadku. Napr. ak hraé 4
voli 3. stratégiu, tak vyhrd aspoii jeden sklad. O tito
vyhru ho hria¢ B nijako neméZe pripravif. Nijdeme
teraz maximum 4 &fsel stlpca ,,min“. Je to &slo 2, &o sa
nadobida v 2. riadku. To znadi, ak si hra¢ A zvoli
2. stratégiu, tak vyhrd aspon 2 sklady — védsiu vyhru
mu nemozno zarudif. Ak si 4 vyberie ind stratégiu,
jeho ,,zarudend‘ vyhra je mensia.

Do riadku ,,max‘‘ sme zapisali najvidsi (maximélny)
prvok daného stlpca. Ostrazity hra® B si zase viima
prave tieto 4 &sla. Ak si vyberie totiZz 1. stratégiu, tak
A zfska najviac 2 sklady, ak si vyberie 2. stratégiu,

DD k= DD D
QB =W
QW N W
W = N W

D =t

max.
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ziska A najviac 3 sklady, atd. Hraé B sa sna%f maxima-
lizovat svoj zarudeny zisk, t. j. minimalizovat maximdlny
mozny zisk hri¢a 4. Uvedené 4 &isla oznaduji maximal-
ny mo?ny zisk hrafa A pri vybere jednotlivych stratégif
hri¢om B. Minimum z tychto 4 &isel je 2: nadobida sa
v 1. stipci. Teda ak B si vyberie 1. stratégiu, tak hra& 4
ziska najviac 2 sklady, pri vybere inej stratégie hra¢om B
maximélny moZny zisk hrada A4 je vadsi — 3 sklady.
Zdver. Ak A si vyberie 2. stratégiu, tak A vyhré aspoii
2 sklady. Ak B si vyberie 1. stratégiu, tak 4 vyhré naj-
viac 2 sklady. Vidime teda, Ze ,,niet sa o ¢o hadat‘.

5.4. Hra na samohlisky. V tabulke 2 je uvedenych
6 piafpismenovych slov.

1. 2.
1. | &vrt | Elena
2. | Batha | ulica
8. | start | krava

Tab. 2

Hrajui dvaja hradi. Sidasne, nezdvisle na sebe, povedia:
hrid A &fslo jedného z troch riadkov, hra¢ B poradové
&slo jedného z dvoch stlpcov. Tym je uréené jedno zo
fiestich slov tabulky. Hréé A zaplati za kaidd spolu-
hlisku, ktord je v uréenom slove, hragovi B 1 Kés. Hra¢
B zasa zaplat{ hrddéovi 4 1 Ké&s za kazdd samohlasku
uréeného slova.

Uloha 5.4. Napiste vyplatni maticu hrida 4 aj hrd-
ta B.

Uloha 5.5. Podobne ako v odseku 5.3 urdite metédou
minimax stratégiu hrdda 4 aj hria B.
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Uloha 5.6. Rieste tlohu 5.4 a 5.5 v pripade, Ze zéklad-
na tabulka pitpfsmenovych slov vyzerd takto:

a) maslo  rieka b) vagén  siaha
tromf Aziou Viera slama
spast trend | blesk somar

b.b. Zovieobecnenie. V§imnime si spolodné rysy pred-
chidzajicich hier. Véetky tieto hry boli pre dvoch hra-
tov 4, B. Hréé A mal istti mnoZinu stratégii (moZnostf),
ktoré boli oéislované prirodzenymi &fslami 1, 2,..., m.
Podobne hrié B mal isti mnoZinu stratégii, odislujeme
ich 1, 2,..., ». Symbolom a;; oznadime ,,zisk‘ hrida A,
ak hraé A volil stratégiu ¢, hra& B stratégiu j. Cisel a;; je
teda m X n a usporiadame ich do vyplatnej matice M,
hrada A s m riadkami a n stipcami. Rovnako vytvorime
sla b; a vyplatnd maticu Mz hrada B. Dalsia délezitd
vlastnost tu preberanych maticovych hier je nezdvislost
volieb stratégii: Ziaden hri¢ nepozna, ktort stratégiu
volil stiper. Koneéne nase hry boli anlagonistické, t. j.
spliiovali podmienku a;; + b; = konét. (v brannom pre-
teku konstanta bola rovné 4, v hre na samohlasky je
to 0).

Hladanie stratégie sme robili metédou ,,minimaxu‘.
V pripade, %e pre maticu M, plati rovnost

max(min a;;) = min(max a;;)*),
i i i i
hovorime, %e hra mé sedlovy bod. V tomto pripade
najdenie optimélnych stratégif nerobi fazkosti.
*) Vyznam symbolu max (min ay;) je nasledovny: Pre ka#dé ¢
; i
néjdeme najmensie z étfsel a4y, Giyy Gigy - - .. Takto dostaneme

pre kazdé ¢ jedno &islo. Teraz z takto zfskanych é&isel vyberie-
me najvidésie. Podobne chépeme symbol min (max ayj).
: i i
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5.6. Najvalsi z najmensSich. Priklad. V triede si rozsa-
dent Ziaci do 6 stlpcov po & radoch (laviciach). Nech si
tito 30 &aci (kvélt jednoduchosti vyberu) rézne vysoki.
Teraz v katdom rade vyberiem najvys$ieho %iaka. Takto
dostanem ,,5 vysokych %iakov'‘. Z tyjchto 5 Ziakov vyberiem
najniticho. Nech je to Ziak F. Spravme edte iny vijber.
Vyberme z ka¥dého stipca najnitsicho %iaka. Takto dosta-
neme 6 Ziakov. Teraz z tyjchto 6 ,,nizkych’’ Ziakov vyberieme
najvyddieho — oznaéme ho G. Ktory z tychio Ziakov je
vydst, F & G

Riedenie. F je najniZsi z najvyssich, G je najvyssi
z najniZsich. UkdZeme, %e kaZdy z 5 vysokych Ziakov je
aspoii tak vysoky ako lubovoIny zo 6 ,,nizkych‘ Ziakov.
Sledujme tvahy na obr. 2. '

<
~
@

1
e
-
NE NN
(NN

2,
N

o
=
]

[}

Naozaj, ,,vysoky‘ Ziak 1. lavice je iste asponi tak vysoky
ako nizky %iak 4. stlpca, lebo vysoky Ziak je aspon tak
vysoky ako Ziak C a ten je aspoii tak vysoky ako ,,nizky*
%iak 4. stlpca. Rovnako vysokf st len v pripade, %e sa
jedné o toho istého Ziaka. Tato argumenticia sa lahko
zovieobecni. KedZe F je jeden z ,,vysokych* a G jeden
z ,,nizkych®, tak F je aspoi tak vysoky jako G. Rovnost
nastane len v pripade, Ze sa jednd o toho istého Ziaka.

Tymto spésobom by sa aj dokdzalo, Ze v Tubovolnej
matici M, plati:

max(min a;) =< min (max a;;)
i g 7 i
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Dalej, ak uvedené dve &isla sa rovnaji, tak existuje
usporiadané dvojice indexov k, I tak, Ze

max(min a;) = min a;; = a,; = max a;,
i 7 i i

t. j. existuje taky prvok matice M ,, ktory bol vybraty
stidasne ako najmensf vo svojom riadku a najvadsi vo
svojom stipci. (V pripade, ¥e v nejakom riadku je viac
rovnakych najmensich prvkov, tak vyberdme vietky
obdobne pre stipce.) Tito dvojicu indexov k, I zodpove-
dajtcu vyberu k-tej, resp. l-tej stratégie, nazveme sedlo-
vym bodom matice M ,.

Vrafme sa teraz k ndSmu prikladu ,,Branny pretek®.
Hra mé sedlovy bod — je to dvojica stratégii (2,1). Ak
jeden z hradov sa odchyli — vyberie si int stratégiu, tak
méZe na tom len stratit. Naozaj, ak hrd¢ 4 si miesto
2. stratégie vyberie 1. alebo 4. stratégiu a B vytrva pri
1. stratégii, tak A ziskal len jeden sklad. Pri vybere
3. stratégie ziska A 2 sklady, teda tieZ nezarobf, ale vy-
stavuje sa zbyto&nému riziku, %e B si vyberie 2. straté-
giu. Ak hri& B si miesto 1. stratégie vyberie int a hrdé¢ 4
zotrvé pri 2. stratégii, tak B tieZ méZe len stratit.

Této istd situdcia je pri vietkych antagonistickych
maticovych hrich, kde matica M, mé sedlovy bod.
Met6da ,,minimax‘‘ je pouZiteInd len pre tie maticové
hry, ktoré si antagonistické.

5.7. Boris uzmieruje Anifku. Boris sa rozhodol, Ze
uzmieri Ani¢ku. Vymyslel teda maticovi hru ,,Uzmie-
renie*. Boris vysvetluje pravidld:

— Obaja napfeme na papier nezivisle na sebe pri-
rodzené é&fslo mensie ako 4. Potom tieto ¢&fsla s&itame,
a ty, Ani¢ka, dostane§ odo mila tolko tulipdnov, kolko
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je stdet tychto &isel. (Boris si v duchu spodéital, Ze ho
uzmierenie bude staf 4 tulipany.)

— Je to zaujimav4 hra. Mali by sme ju hravat &astej-
gie.

Boris si napfsal éfslo 1, Anitka 3 — vidief, Ze obaja st
priame povahy. Galantny Boris by asi napfsal ¢fslo 3.

Uloha 5.7. Napf$te maticu M, uvedenej hry! Najdite
sedlovy bod tejto matice! Zistite, ¢i Anika a Boris hrali
optimalne.

Matica M, mé jednu zvldstnost — vietky prvky jej

tretieho riadku
M,=¢2 3 4
[3 4 5 ]

4 5 6

sd vidlie neZ zodpovedajice prvky 1. i 2. riadku. Treti
riadok dominuje nad 1. i 2. riadkom. Teda bez ohladu
na to, ktori stratégiu si vyberie hrd¢ B, pre hrida 4 je
vidy vyhodnejsia 3. stratégia ako 1. alebo 2. stratégia.
Teda Anidkina volba je jednoznaéna -— vyberd 3. stra-
tégiu. Podobne je na tom Boris. Druhy aj treti stipec
dominuji nad 1. stipcom matice M,. Kaidy prvok
2. i 3-ho stlpca je viésf ako zodpovedajtci prvok 1. stlp-
ca. Borisovou snahou je minimalizovaf vyhru Anitky,
preto vybers ,,najmensf stipec. Teda bez ohladu na to,
¢o vymysli Anka, pre Borisa je vidy vyhodnejsie na-
pisat &fslo 1.

Budeme hovorit, %e k-ty riadok (stipec) dominuje nad
l-tym riadkom (stipcom), ak pre vietky j plati a,; > a;;
(ag > az). :

Budeme hovorit, %e k-ty riadok (stlpec) slabo dominuje
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nad l-tym riadkom (stlpcom), ak pre vietky j plati
@ = ay; (B = ).

Stratégiu hrada 4, nad ktorou nejaka ina slabo domi-
nuje, si netreba véimat: pre hrada A4 je nevyhodni.
Podobne stratégia hrada B, ktord slabo dominuje nad
nejakou inou jeho stratégiou, méze byt tieZ vynechans
— je pre hrada B nevyhodné. Teraz viak pustme k slovu
znovu Borisa.

5.8. Hra ,,NeprestreI‘.

B: RieSenie nafej poslednej hry bolo naozaj jednodu-
ché. Poviem ti, Anka, zloZitejsiu hru s podobnym zada-
nim. Obaja napifeme nezdvisle na sebe prirodzené &fslo
mensie ako 1000. Vyhriva ten, kto napisal viésie &islo,
pokial toto nie je viac ako dvakrat vidsie ako &islo pro-
tivnika. V pripade, Ze viésie &islo je viac ako dvakrat
vitdie nez mendie éislo, tak vyhriva ten, kto napisal
mensie &islo. Ak obaja napifeme rovnaké é&fslo, je ne-
rozhodne. KaZdid partiu hrajme o korunu!

A: Poidkaj Boris, ak ja napifem 15 a ty 34, tak kto
vyhr4 ?

B: Ty, lebo ja som prestrelil. Moje &fslo je vidsie ako
2 x 15.

A: A ak ja napiSem 15 a ty 30?

B: Tak vyhrdm ja. Lebo 30 je viac ako 15, ale nie viac
ako 2 x 15.

A: A ty chces v tejto hre vyhrat? Snidd vies &ftat
moje myslienky ?

B: Uvidi8! Zahrajme sa!

Deti odohrali 5 partif, ktoré st zapisané v tejto ta-
bulke.
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Cislo partie | 1 2 3 4 5

Cislo Anigky 238 10 1 1 4
Gislo Borisa 4 2 4 2 1
Vitaz Boris Boris | Anka | Boris Boris

B: Vidim, Ze sa ti nedari. Vies ¢o? Ty méZe§ pisaf
vietky &fsla a ja len &fsla 1, 2, 4.

Anidka sa zamysli, piSe, podita.

A: To mi vlastne Ziadnu vyhodu neddvas. Lebo pozri
sa! Moja vyplatnd matica vyzerd takto:

0 —1 1 1 1 1
1 0-—1

—1 1 0—1-—1-—1

—1 1 1

—1 —1 1 1 0—~—~1-—1-—1—1-—1

—1 —1 1 1 1 0—1—1-—1-—1

-1 —1 —1 1 11 0—1—1-—1
—1 —1 —1 1 1 1 1 0—1—1
-1 —-1—1-—-1 1 1 1 1 0-—-1
—1 —1 —1 —1 1 1 1 1 1 0

B: To je tych 1000?

A: Nie, to je iba prvych desatf &isel, ale pre 1000 to
bude ,,rovnaké‘. KaZda z tychto tvojich Siestich stra-
tégif (Ani¢ka ukézala 6 poslednych stlpcov oznadenych
svorkou) slabo dominuje nad tvojou 1. stratégiou. Preto
ich vSetky moZno vynechat. Pri matici 1000 x 1000 by
sme vymechali poslednych 996 stipcov.

B: Spravne. Ak totiZ miesto lubovoIného &fsla vidsie-
ho ako 4 napifem é&fslo 1, tak neméZem na tom stratit.
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TotiZz jednotka prehrava len proti dvojke a remizuje
s jednotkou, zatial 8o kaZdé &fslo vaésie neZ 4 prehriva
8 jednotkou aj dvojkou a navyse este s nejakymi dalsfmi.

A: Ak sa teraz obmedzime na prvé 4 prirodzené &sla
— ako sme videli, pfsat védésie nema zmysel — tak vidi-
me, Ze tvoja 3. stratégia slabo dominuje nad tvojou
Stvrtou, teda jej volba nemd pre teba vyznam.

B: Mas pravdu. Naviac, pretoZze hra je symetricks,
plati obdobné vec pre teba. Nemd vyznam, aby si na-
pisala niektoré z &fsel 3, 5, 6, 7,..., 1000. Ostali ndm
teda iba éisla 1, 2, 4.

A: TakZe pévodnd matica M, sa zredukovala takto:

l.s. 2.8. 4.s.
1. s. 0o —1 1
2. 8. [ 1 0o —1 ]
4. 8. —1 1 0

oznadme tito maticu M,

Uloha 5.8. Aké &fsla je vyhodné pisat v Borisovej hre,
ak mierne zmenime pravidl4 — obaja hraéi moéZu na-
pisat TubovoIné prirodzené &islo.

Uloha 5.9. Zmetime pravidld Borisovej hry nasledov-
ne: obaja hradi nezavisle na sebe napf§u prirodzené &fslo.
Ak obaja napisali rovnaké ¢islo, je nerozhodne. Ak na-
pisali rézne &isla, tak vadsie &islo vyhrdva len v pripade,
Je je 0 1 alebo o 2 vidsie ako mensie &¢fslo. Ktoré &sla
je vyhodné pisat teraz?

Uloha 5.10. UkéZte, %e matica M, nem4 sedlovy bod!

A: Zial, nada matica nemé sedlovy bod. Nage predoslé
met6dy nezaberi. Ale aj tak, &fsla 1, 2, 4 sa mi zdaji
tplne rovnocenné — ka#dé z nich raz prehréva, raz vy-
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hriva, raz remizuje. Tak predpokladdm, Z%e je tplne
jedno, ktoré napiSem. Trebdrs budem stéle pisat jed-
notku.

B: Niedo pravdy mas. Aviak, ak ty budes pisat stile
jednotku, tak ja budem stile pisat dvojku a korunky
sa budd hromadit u miia.

A: Tak ja budem pisat Stvorky!

B: Ked zistim, %e ty piSes stile dtvorky, zaénem pisat
samé jednotky a znovu len budem vyhrivat.

A: Si protivny, stdle by si cheel len vyhrdvat. A &o
urobis, ked budem é&isla striedat, ha?

B: Veru, treba ich striedat. A ak neveris, Ze vie§ ¢éitat
cudzie myslienky, tak striedat ndhodne.

A: Napfem to &fslo, o ma prive v ten moment na-
padne! :

B: Nie som si isty, & takd ,,ndhodnost” bude sku-
todne ndhodné.

A: A aké ,,ndhodnost je podla teba skutoéne né-
hodné?

B: Takd, do ktorej nezasahuje tvoja véla. Dés do
klobika 3 guldédky — &erveni, modri a Zltd. Jednu
z nich potom z klobika vytiahne§. Ak bude &erven4,
napfiSes &islo 1, ak modré 2, ak Zlt4, napies Stvorku.

Na tomto mieste narusf diskusiu autor dvoma otéz-
kami:

L Ak4 bude priemernad vyhra &i prehra Anitky pri
tomto spbésobe vyberu pfsaného &isla.

2. Predo volit taky ndhodovy mechanizmus, pri kto-
rom viethy 3 ,,rozumné‘‘ stratégie — napisanie 1, 2, 4
st rovnako pravdepodobné.

Tu odpovieme na prvi otizku, odpoved na druhi
odloZzime do kapitoly siestej. Predpokladajme, Ze Boris
napide niektoré z &isel 1, 2, 4 a Anidka nezévisle na tom
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tahd gul6ku z klobtika. Hned vidno, Ze méa rovnakd
Sancu vyhrat i prehrat korunu, takZe priemernd hodnota
jej vyhry je 0. Ak Boris napfSe niektoré z &isel 3, 5, 6, 7, 8,
tak Ankina Sanca vyhratf je dvakrat taka ako Borisova
(totiz kaZdé z Borisovych ¢&isel prehriva voéi dvom
dislam z mnoZiny 1, 2, 4 a len vodi jednému vyhrava.
Ak Boris napise ¢islo vidsie ako 8, tak Anitka zarudene
vyhré).

Zdver. Ak Boris bude hrat rozumne, tak Anitka pri
tomto spésobe hry zostane ,,na svojom‘, indé¢ bude jej
Sanca vyhratf vidsia ako Borisova.

V daldej kapitole si ukdZeme, v akom pomere miesat
,»0isté stratégie’, aby sme v hre, ktore) matica nema
sedlovy bod, obstéli ¢o najlepsie.
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