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1. Rozwaz nastepujaca gre dwéch graczy: Na poczatku gry kazdy z graczy posiada po 3 kulki, a przed
nimi stoi puste wiadro. Na kazdym etapie gry (gre zaczyna Gracz 1.) gracz moze wrzuci¢ dowolna
liczbe swoich kulek do wiadra albo wyjaé jakie$ kulki z wiadra (jesli jakie$ tam sa). Ma jednak
nastepujace ograniczenie: Jedli akcja a; Gracza 1. oznacza, ze dotozyl na etapie t a; kulek do wiadra,
a akcja —a; — ze wyjal a; kulek, podobnie z akcjami b; i —b; drugiego gracza, to ciag ay, b1, az,bo, ...
jest rosnacy. Gra konczy sie, gdy ktory$ z graczy nie moze wykonaé¢ zadnego ruchu. Wyplatami sa
liczby kulek, ktére w momencie zakonczenia gry posiadaja gracze.

Narysuj drzewo tej gry wraz z pozycjami poszczegdlnych graczy i wyplatami.

2. Dwoch dzentelmendéw z Poludnia Stanéw Zjednoczonych gra w nastepujaca gre: Na poczatku gry na
stole lezy stos 8 zetonéw. Gracze 1. i 2. na przemian zdejmuja ze stosu catkowite liczby zetondw,
stosujac sie do nastepujacych regul:

(a) Za kazdym razem zdejmuja calkowita liczbe zetonéw z przedzialu od 1 do 5.

(b) W dowolnym ruchu moga zdjaé¢ wylacznie taka liczbe zetonéw, jakiej do danej chwili nie zdejmowal
zaden z graczy.

Gra konczy sig, gdy na stole nie ma juz zetondéw lub gdy ktory$ z graczy nie moze juz wykonaé
zadnego ruchu. Gracz, ktéry powinien na tym etapie wykonaé¢ swoje posuniecie, przegrywa na rzecz
przeciwnika liczbe niewolnikéw réwna liczbie zetonéw wciaz pozostajacych na stole.

Narysuj drzewo tej gry wraz z pozycjami poszczegdlnych graczy i wyplatami.

3. Rozwaz nastepujaca gre dwoch graczy — dyktatora i opozycji: Dyktator na kazdym etapie gry stawia
przed sadem i kaze rozstrzelaé jednego lub kilku z czterech lideréw opozycji, natomiast opozycja stara
sie broni¢ przed catkowita likwidacja, wzniecajac powstanie, majace na celu obalenie (oraz postawie-
nie przed sadem i rozstrzelanie) dyktatora. Na kazdym nieparzystym etapie gry dyktator wybiera,
ilu z lideréw opozycji zgtadzi¢ (na kazdym etapie zabija przynajmniej jednego). Jesli zdecyduje sie
zgladzié wszystkich, ktorzy sa jeszcze przy zyciu, USA dokonujg interwencji, w wyniku ktérej ginie i
dyktator i przywddcy opozycji, a wladze przejmuje marionetkowy rzad stworzony przez Amerykanéw.
Na parzystych etapach opozycja prébuje wywolaé powstanie. Poniewaz jednak dogadanie si¢ réznych
odlaméw opozycji jest trudne, powstanie moze byé¢ przeprowadzone albo przez wszystkie dziatajace
(tzn. takie, ktére maja zywego lidera) jej odtamy, albo tylko przez cze$é (jeden, dwa lub trzy, jesli tylu
lider6w opozycji jeszcze zyje — zawsze jednak przynajmniej jeden popiera powstanie). W zaleznosci
od tego, ilu z lideréw opozycji popiera dane powstanie, szansa jego sukcesu (czyli wygranej opozycji i
zgladzenia dyktatora) jest réwna liczbie popierajacych podzielonej przez 4. Jesli powstanie przegrywa,
liderzy frakcji opozycji, ktére poparly powstanie, zostaja natychmiast zgladzeni (ale to nie wywoluje
nigdy amerykanskiej interwencji). Gra konczy sie, gdy dyktator zostaje zgladzony lub gdy wszyscy
liderzy opozycji zostang zgladzeni. Wyplata dyktatora jest 1 lub —1, w zaleznosci od tego, czy zyje,
opozycji — réwniez —1 lub 1, w zaleznosci od tego, czy ktokolwiek z przywodcdw opozycji przezyt.

Narysuj drzewo tej gry wraz z pozycjami poszczegdlnych graczy i wyplatami.

4. Rycerz i smok graja w nastepujaca gre: Na poczatku gry smok ma 3 gtowy. Na nieparzystych etapach
rycerz obcina od 1 do wszystkich gtow smoka. Poniewaz dekapitacja to ciezka fizyczna praca, sit starcza
mu na obciecie co najwyzej 4 gtéw w trakcie catej rozgrywki. Na parzystych etapach gry smok broni sie
na jeden z dwéch sposobdéw: moze zaatakowaé rycerza (zabijajac go z prawdopodobienstwem réwnym
liczbie posiadanych aktualnie gléw podzielonej przez 3) lub posmarowaé si¢ magiczna mascia na porost
gléw (wtedy odrastaja mu wszystkie glowy odcigte na poprzednim etapie poza jedna). Nie moze
zastosowaé¢ obu metod obrony jednocze$nie. Gra konczy sie zwyciestwem smoka, jesli rycerz zginie
lub nie ma juz sily na odrabywanie smokowi kolejnych gtéw (takiego ostabionego rycerza smok zabija
jednym machnieciem ogona). Gra konczy sie zwycigstwem rycerza, jesli odcial smokowi wszystkie
glowy, a ten nie moze doprowadzi¢ do odroénigcia ktérejkolwiek z nich.

Narysuj drzewo tej gry wraz z pozycjami poszczegdlnych graczy i wyptatami.



5. W grze uczestnicza dwaj gracze: samobdjca i jego zona, i toczy sie ona na przestrzeni dwoch dni.
W pierwszym dniu zona wychodzi do pracy, zostawiajac meza w domu. On podejmuje decyzje, czy
pozbawi¢ sie zycia tego dnia, czy nie. Zona, wiedzac, co mu chodzi po glowie, ale nie wiedzac, czy
zdecydowal sie zrobi¢ sobie kuku, decyduje sie, czy wezwaé do niego karetke. Jesli karetka nie przy-
jedzie, a samobdjca zdazy! sie powiesié¢, umiera, koniczac gre. W przeciwnym wypadku (nic sobie nie
zrobil lub karetka przyjechala i zostal odratowany), gra toczy si¢ dalej. Drugiego dnia sytuacja sie
powtarza — maz decyduje sig, czy ze soba skonczy¢, a zona, czy zadzwoni¢ na pogotowie. Réznica jest
tylko taka, ze jesli poprzedniego dnia wezwala karetke bez potrzeby, dzisiaj nie moze juz tego zrobic.
Poniewaz gtéwnym celem zyciowym samobdjcy jest pozbawienie sie tego zycia, jego wyplata jest 1,
jesli mu sie to udato i 0, jedli przezyl te dwa dni. Zona tez nie ma nic przeciwko samobéjstwu meza,
bo dostanie pieniadze z jego polisy na zycie. Dostanie je jednak tylko wtedy, gdy choé¢ jednego dnia
starala sie uratowaé¢ meza. W zwiazku z tym jej wyplata to 10, jesli maz sie zabil, a ona sprébowala
go ratowac lub 0 w kazdym innym przypadku, minus 1 za kazda wizyte karetki.

Narysuj drzewo tej gry, zaznacz pozycje graczy i zbiory informacyjne oraz wyplaty.

6. Angelika i Belzebub graja w nastepujaca gre: Na stole przed nimi leza dwie karty: As i Krol (gracze
nie widzg ich wartosci). Na poczatek gry Angelika i Belzebub klada na stole po 1 Euro. Nastepnie
Angelika wybiera jedng z kart, patrzy na jej wartos¢ i doktada do pieniedzy na stole 2 lub 4 Euro.
Belzebub decyduje nastepnie czy ,zrezygnowaé’, czy ,sprawdzié’. Jesli zrezygnuje, Angelika zabiera
wszystkie pieniadze. Jesli zdecyduje sie na sprawdzenie, musi dolozyé sume pieniedzy réwna tej,
ktéora wylozyta Angelika. W tej sytuacji Angelika wygrywa, jesli karta, ktéra wybrala, jest As. W
przeciwnym wypadku wygrywa Belzebub.

Narysuj drzewo tej gry, zaznacz pozycje graczy i zbiory informacyjne oraz wyplaty.

7. Dwoéch graczy uczestniczy w pojedynku na pistolety, ktéry przeprowadzany jest na nastepujacych
zasadach:

Na poczatku losowane jest (z prawdopodobienstwem % dla obu mozliwosci), czy oba pistolety beda
zaladowane ostra amunicja, czy do 1. pistoletu zaladowane zostana $lepaki. Pierwszy strzelajacy
zawsze uzywa 1. pistoletu. Nastepnie Gracz 1. wybiera (nie znajac wynikéw losowania), czy ma strzelaé
jako pierwszy, jako drugi, czy zrezygnowaé z pojedynku. Jesli wybral, ze strzela jako pierwszy, zabija
Gracza 2., jedli strzelal z ostrej amunicji lub nic mu nie robi, jesli strzelal ze $élepej. Jesli Gracz 2.
przezyl, strzela do Gracza 1. z 2. pistoletu i zabija go z prawdopodobienstwem % Podobnie, jesli
Gracz 1. wybral, ze strzela jako drugi, zostaje zabity z prawdopodobienstwem %, jesli do 1. pistoletu
zaladowano ostra amunicje lub nic mu sie nie dzieje, jesli w pistolecie byl Slepy nabdj. Jesli przezyt,
zabija Gracza 2.

Wyplaty graczy to +1, jesli uczestniczyli w pojedynku, ale przezyli i —1, jesli zgineli. Jesli pojedynek
sie nie odbyl, wyplaty obu graczy sa réwne 0.

Narysuj drzewo tej gry. Zaznacz na nim wyplaty i pozycje graczy oraz zbiory informacyjne.

8. Gra w ,bialoruska ruletke” jest gra dwoch graczy. Zaczyna sie od tego, ze gracz 1. wklada do jednej z
trzech komér rewolweru (on wie, do ktérej) kule. Nastepnie gracz 2., ktéry nie wie, do ktérej z komor
zostal wlozony nabdj, przekreca bebenek o jedna komore lub dwie, i strzela sobie w glowe. Na trzecim
(i ostatnim) etapie gry gracz 1., wiedzac, czy gracz 2. sie zastrzelil, ale nie wiedzac, o ile przekrecil
bebenek, robi to co gracz 2. na poprzednim etapie — przekreca bebenek o 1 lub 2 komory, i strzela
sobie w glowe. (oczywiscie gracz 1. nie zapomina, gdzie wlozyt kule na poczatku). Gre przegrywa ten
z graczy, ktéry sie zastrzelil (moze by¢ tez remis (wyplaty 0 dla kazdego z graczy), jesli zaden nie
osiagnal tego sukcesu).

(a) Narysuj drzewo tej gry, zaznacz pozycje poszczegdlnych graczy oraz zbiory informacyjne.

(b) Jeden z graczy jest w stanie zapewni¢ sobie, ze nie zginie. Ktéry z graczy? Jakiej strategii musi
w tym celu uzywac?



