
  תשע"ג   / אריאל רובינשטיין / אגדות כלכליות

  ים בצורה רחבהמשחק :2013ינואר ב 7, 12סיכום שיעור 

כזו יכולה לתאר מגוון של שלתוקף. סיטואציה המתארת אינטראקציה בין מגן נתבונן בסיטואציה 

ו"התוקף" שוקל בשוק הפועלת מצבים, למשל, נחשוב על סיטואציה כלכלית שבה "המגן" הוא חנות 

  להקים חנות מתחרה. אנו מתעניינים בשאלות האם המתחרה ייכנס לשוק, ואם כן מה יעשה המגן.

הוא  1שחקן ): כבר בקורס ושעסקנו בש בכלי ומיתוך שנתאר את הסיטואציה כמשחק סימולטני (

התוקף יכול לבחור האם לתקוף או לא : פעולות השחקנים הןהמגן. הוא  2שחקן התוקף הפוטנציאלי, ו

נתאר את האינטרסים  .כאשר התוקף יתקוףאם ולחם ילהתפשר או להלתכנן האם המגן יכול ; לתקוף

  מטריצה הבאה:אמצעות השל השחקנים ב

    מגן – 2

מתכנן 

  להתפשר

מתכנן  

  לחםילה

  תוקף  -1,  -1  3,  1
  תוקף – 1

  לא תוקף  1,  3  1,  3

נלחם  2-תוקף ושהוא והגרועה ביותר  מתפשר 2-ו היא שהוא תוקףלתוקף האפשרות הטובה ביותר 

מבחינת לא תצא לפועל כלל  2של תוכננת מהבתווך נמצאת האפשרות שלא יתקוף, ואז תגובתו , בו

להוציא אינו צריך ותר בודד בשוק ונתוקף (ואז הוא אינו  1 -שהאפשרויות הטובות ביותר הן  המגן

 לחם.ימעדיף להתפשר על פני לה 2 ,יתקוף 1 -בהנחה שילחם).  את תכניתו להתפשר או להלפועל 

תכנית מחויבות למתארות כ 2פעולות פרשנות לתלויה במשחק סימולטאני כתיאור הסיטואציה 

יצטרך לבצע  לעשות אלאלו זמן לתכנן מה תוקף ובהנחה שאין  1 -אחרי ששתצא לפועל  מותנית

  .מראש מיידית את הפעולה שבחר

  : של נאש שיוויי משקל משחק שניל

 )1- ,משיג את "ו, "בחינם"הוא אינו ממומש ו 2. האיום של לחם)ילהמתכנן  -2לא תוקף

 .לא ייכנס 1-ש "המטרה

 )1-  ,קוףכדאי לת 1-לכדאי מתכוון להסכים לפשרה,  2אם  –להתפשר) מתכנן  - 2תוקף.  

 שיווי המשקל שבו אני לא תוקף והמגןב מצאנ , ואני1שחקן  אני הנקודה המרכזית בדוגמה היא שאילו

 2-יש לאם אני תוקף, ואם אני יודע ש. , נראה אותו"שיילחם" –מאיים להלחם, אני אומר לעצמי 

לכן, ולהפסיד.  לחםילת", הוא יעדיף להתפשר מאשר להבצורה "מושכלצעד שאנקוט הזדמנות להגיב 

אם אנו נמצאים בסיטואציה כלומר, . לא תוקף נראה לנו פחות מתקבל על הדעת 1שיווי המשקל שבו 

ים לתאר את המשחק צריכלתכנית המותנית שיצר לפני תחילת המשחק, אנו לא מחויב  2שבה 

  .תקיפהללא שיווי המשקל " שבה "ייפסל אחרתבמסגרת 

  



  משחקים בצורה רחבה

ט של העץ, פרכל קודקוד  .תאר גם את סדר הפעולותמ עץה. עץעות צבאמאת המשחק נתאר 

בצע פעולה. צריך ל דקוד)קודת החלטה שבה שחקן (ששמו רשום על הקים, מתאר נלקודקודים הסופי

 לבחור מתוכןצריך מיוחס לו דקוד שהשחקן שהקדקוד מתארים את הפעולות הענפים היוצאים מכל ק

. (תוצאת המשחק) מציינים היסטוריה אפשרית של המשחקדקודים הסופיים הק בנקודת החלטה זו.

  .2-והתחתון את התשלום ל 1-המספר העליון מסמל את התשלום למים כך שנרשהתשלומים 

  

למשל במשחק הזה היסטוריות סופיות מתארת כל מהלך עניינים שיכול להתרחש ( "היסטוריה סופית"

  ף" ו"להלחם"; "לתקוף" ו"להכנע")."לא"; "לתקוהן 

מה הוא הולך לעשות  ופעולה שמגדירה ל היא תכניתשל שחקן  אסטרטגיה ,במשחק בצורה רחבה

מחליט האם  1, שחקן הנ"ל. למשל, במשחק )גם אם לא יגיע אליו( דקוד שאליו הוא עשוי להגיעבכל ק

  .תוקף 1לחם אם יצריך להחליט האם להתפשר או לה 2לתקוף או לא לתקוף, ושחקן 

לא ש"מ נאש הוא תפריט אסטרטגיות של השחקנים, כך שבהנתן האסטרטגיה של האחר כל שחקן 

שיווי משקל צמד אסטרטגיות מהוות  ,כלומר רוצה לבחור באסטרטגיה אחרת מזו הרשומה בתפריט.

מהווה תגובה טובה ביותר לתכנית הפעולה של כל שחקן  מותווית מראשהפעולה האם תכנית  נאש

  של האחר.

  שיווי משקל פרפקטי

, התכנית של השחקן במשחקאליו  ניתן להגיעשדקוד ק שבכלכולל דרישה  שיווי משקל פרפקטי

כלומר, צמד אסטרטגיות מהוות שיווי . יםאחרשחקנים הת הואל מול תכני אופטימליתמאותה נקודה 

, אם תכנית הפעולה של כל שחקן מהווה תגובה טובה ביותר לתכנית של האחר בכל פרפקטי משקל

את יך שאם הוא ייבחן במילים אחרות, אם שחקן מאיים שינקוט בפעולה מסוימת, צרקודקוד במשחק. 

  אכן יהיה מיטבי עבורו.מימושו , בנקודת ההחלטה שבה הוא צריך לממש את האיוםתכניתו גם 
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לא לתקוף

להלחםלהתפשר



מתפשר.  2שחקן תוקף ו 1 שחקן שבוענפים הירוקים) המסומן ב(ש"מ פרפקטי יחיד שלנו משחק ל

להסכים  כניתו תהיה אופטימלית, ולכן הוא חייבלשחק, נדרש שת 2כיוון שאם יגיע תורו של זאת מ

 1שחקן אם  3לא תוקף, לבין  1שחקן אם  1 התשלומים היא בין לפשרה. ולכן, בחירתו של התוקף

  מתפשר אם הוא תוקף), ולכן תגובתו הטובה ביותר היחידה היא לתקוף. 2שחקן כי (תוקף 

השחקנים מגיבים ). , מסומן בכחולש"מ נאש הנוסף שמצאנו אינו פרפקטי (אך הוא עדיין ש"מ נאש

 2-מגיב בצורה טובה ביותר לכך ש 1בצורה אופטימלית זה לזה לפני שמתחיל האירוע להתרחש: 

 יעדיף שלא 2אכן תוקף,  1לא תוקף. אך אם  1-מגיב בצורה טובה ביותר לכך ש 2-מאיים להלחם, ו

  .ולכן זהו אינו ש"מ פרפקטי לחםילה

נקרא התהליך  לה.עשינו זאת מהסוף להתח קטילמציאת שיווי המשקל הפרפ כשניתחנו את המשחק

 Backward"אינדוקציה לאחור" ( Inductionגיון שכשאתה חושב מה לעשות י) והוא משקף את הה

לנתח את המשחק צריך , ולכן שתעשה מלכתחילה אתה חושב מה יהיו ההשלכות של כל פעולה

  סופו ולא מהתחלתו. מ

  

  משחק האולטימטום

 .2-ו 1-עומדות לחלוקה בין  שתי יחידות. סיטואציית המיקוח הפשוטה ביותרמשחק האולטימטום הוא 

מציע פועל ראשון והוא מציע מעמד של "מגיב". השחקן ה 2מעמד של "מציע" ולשחקן  1לשחקן 

אומר כן, המגיב . אם "לא"או  "כן", השחקן המגיב יכול להגיד שתי היחידות הצעה כיצד לחלק את

  .אף אחד מהשניים לא מקבל את היחידות "לא"אומר המגיב ההצעה מתקבלת ומיושמת, אם 

- שתי יחידות לעצמו ומייצגת שהוא מציע  1, למשל, של שחקן ሺ2,0ሻהפעולה  משחק כעץ.נייצג את ה

שכל שחקן מעוניין רק  חנני(כן או לא).  Nאו  Y-מגיב ב 2עבור כל הצעה שחקן  .2יחידות לשחקן  0

  וד לרשותו בסופו של המשחק. במספר היחידות שיעמ
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 1לשחקן קלע אליו. יאסטרטגיה היא תכנית פעולה שמגדירה מה לעשות בכל מצב שניתן להכאמור, 

2ଷ, 2שחקן . לשלוש אסטרטגיות ൌ  1כיוון שלכל אחת משלוש ההצעות של אסטרטגיות אפשריות  8

הן "כן לכל הצעה", "כן  2דוגמאות לאסטרטגיות של שחקן . )כן או לאיש לו שתי אפשרויות פעולה (

"כן אם מציע לי לפחות יחידה אחת אך לא  -ורק אם מציע חלוקה שווה ולא אם מציע חלוקה אחרת", 

  . אם מציע לי אפס"

תגובתו  ,1יחידות או יחידה  2מוצעות לו מקבל הצעה שבה  2שיוויי משקל פרפקטיים למשחק: אם 

 "לא"-ו"כן" שתי הפעולות  ),0לא תוצע אף יחידה ( 2-הטובה ביותר היחידה היא להגיב ב"כן". אם ל

" 0-ולא ל 2או  1"כן לכל הצעה" או "כן ליחידה  –האסטרטגיות  מהוות תגובה טובה ביותר. לכן, שתי

 2את יציע לעצמו  1אומר כן לכל,  2שבו במקרה ות חלק משיווי משקל פרפקטי. הן מועמדות להי

) כי זו הפעולה 1,1יציע את החלוקה ( 1, אז 0-אומר לא ל 2. אם הטוב ביותר יחידות כי אז מצבוה

מציע לעצמו את שתי היחידות  1לומר "לא" אם  2, ותגובתו של 2נתן תגובתו של יהטובה ביותר בה

),"כן ליחידה 1,1((-),"כן לכל הצעה") ו2,0הם ((, שיוויי המשקל הפרפקטיים לסיכום היא איום אמין.

  אחת או שתיים ולא לאפס"). 

מתכנן להגיד "כן" רק אם  2-את שתי היחידות, ו 2-מציע ל 1: דוגמה לשיווי משקל שאינו פרפקטי

נתן האסטרטגיות, כל שחקן מגיב בצורה טובה נאש, כיוון שבהשל מוצעות לו שתי היחידות. זהו ש"מ 

אז להגיד "כן" להצעה ותגובה כלשהי מציע את שתי היחידות  1אם  – האחרטרטגיית סלאביותר 

אומר  2; אם להצעות אחרות מהוות תגובה טובה ביותר (בלי חשיבות למה אומר להצעות האחרות)

כמו כל פעולה ( 1של היא תגובה טובה ביותר  2-להציע את שתי היחידות ל להצעות האחרות, "לא"

מאיים  2כלומר,  – כבר לא מגיב בצורה טובה ביותר 2יחידה אחת, אז  2-יציע ל 1אם  . אולם,)אחרת

  .איום לא אמין ולכן זהו ש"מ שאינו פרפקטי

  

  

  )Centipede Game( משחק מרבה הרגליים

, . אם ממשיך)S( או להפסיק) C(האם להמשיך  משחקים לסירוגין. שחקן בתורו מחליטשני שחקנים 

  יחידות לשחקן הבא. אם מפסיק, המשחק נגמר. 2ת ונוספומכיסו  יחידהנגרעת אז 
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, "להפסיק בכל (למשל, "תמיד להמשיך" , שמונה אסטרטגיות אפשריות2והן לשחקן  1הן לשחקן 

. נשים לב שחלק מהאסטרטגיות הן יותר מופשטות מהמושג או "להפסיק, להפסיק ולהמשיך") תור",

אין לו עוצר בתור הראשון, אז מתכנן  1עד כה, כי אם שחקן "תכנית פעולה" כפי שהתייחסנו אליה 

יש שאינם יכולים להתממש אסטרטגיה החלקים של האת  צעדיו במידה ולא יעצור.תכנן את לצרך 

  . ולא תכנית פעולה ם של הניתוח של המשחקלפרש כחלקי

(מסומן בכל תור את המשחק להפסיק היא כל שחקן יה של האסטרטגובו למשחק ש"מ פרפקטי יחיד 

יעדיף  1לפני ש), ולכן בתור 3-גדול מ 4מעדיף להפסיק ( 2. מדוע? כי בתור האחרון שלו בחצים)

), וכן הלאה עד שבתור 2-גדול מ 3יעדיף להפסיק בתור הקודם שלו ( 2), לכן 1- גדול מ 2להפסיק (

  ).-1-גדול מ 0יעדיף להפסיק מאשר להמשיך ( 1ן הראשו
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