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Aufgabe 4.1

(a) Das Picknickspiel ist das Spiel G = ({1,2}, (A, B), (u;)) mit A = B = {p1,p2,p3,p4,p5} und das (u;)
definiert durch die folgende Matrix.

Spieler 2
P P2 P3 P4 Ps
pr [0,0[1,2]1,3]1,4]1,5
P2 | 2,110,023 |24]25
Spieler 1 ps | 3,1 | 3,2 | 0,0 | 3,4 | 3,5
oy (4,1 4,2 4,310,045
ps [ 5,115,253 5,4]0,0

Seit (a, B) ein NG mit Nutzenprofil (u,v) im Spiel G, dann ist das LCP durch folgende Ungleichungen
definiert.

0<u—PB(p1)-0-pB(p2)-1—-pB(p3)-1—pF(pa) 1—PB(ps)-1 (1)
0<wu—p(p1)-2—PB(p2)-0—PB(p3)-2—B(pa)-2—B(ps) -2 (2)
0<u—pB(p1) 3—PB(p2) 3—B(ps) 0—B(pa)-3—B(ps) -3 (3)
0<u—pB(p1)-4—B(p2)-4—B(p3) -4—PB(ps)-0—B(ps)-4 (4)
0<u—p(p1)-5—PB(p2)-5—0B(p3)-5—Bpa)-5—B(ps) -0 (5)
0<v—a(p1) 0—alpz) 1 —aps) 1 —alps) 1-alps)-1 (6)
0<v—alp) 2—alp) 0—aps) 2—aps) 2—a(ps) -2 (7)
0<v—a(p) -3—a(p2)-3—a(ps)-0—a(ps)-3—alps)-3 (8)
0<v—alp) 4—alp) 4—alps) 4—a(ps) 0—a(ps) -4 (9)
0<v—a(p1) 5—a(p2) -5—aps) 5—alps) - 5—alps)-0 (10)
0 <ala) Vae A (11)
0 < B(b) Vb e B (12)
L =a(p1) + a(p2) + a(ps) + aps) + a(ps) (13)

= B(p1) + B(p2) + B(ps) + B(pa) + B(ps) (14)
0=ala) (u—Ui(a,B)) Vae A (15)
0=23()- (v—Us(a,b)) Vb e B (16)

Gleichungen (15) und (16) sind zu expandieren, wie in den Gleichungen (1)-(10) gezeigt. AuBerdem miissen fiir
die Normalform dafiir zusatzliche Variablen eingefiihrt werden. Wir unterlassen beides um die Ubersichtlichkeit
zu erhalten. Auch (11) und (12) definieren insgesamt 10 Ungleichungen, fiir jede Aktion eine.

(b) Da der Tag nur 24 Stunden hat und ich ungerne ad-hoc Ldsungen kreiere, habe ich mich entschieden
diese Aufgabe auszulassen und den aufwendigeren, aber ordentlicheren Ansatz fiir das Projekt zu verfolgen
(nfg — game — LCP — LP).



Aufgabe 4.2
(a) Das extensive Spiel ist I' = (N, H, P, (u;);en) mit

N ={R,E,K}
H ={(),(r),{e), (r,b), (r,h), {e,b), (e, h), (r,b,), (r, b, h), (r, b, b), (r, h, h), (e, b,b), (e, ], h), (e, h, b}, (e, h, 1) }

1
0, sonst

{ 2, falls h € {(r,h,h), (e, h,h)}

K, falls h= )
P(h) = { R, falls h € {(r), (e,b), (e, h)}
E, falls h e {{e),{r,b),(r,h)}
2, falls h € {(r,b,0), (e, b,b)}
ur(h) = { , falls h € {{r,h,h),{e, h,h)}

1, falls h € {{(r,b,b),(e,b,b)}
0, sonst

uE(h) = UK(h) =

Der Spielbaum ist in Abbildung 1 zu sehen.

[2,1,1)] [(0,0,0)] (0,0,0) | 1(1,2,2)] 1(2,1,1)] 1(0,0,0)] 1(0,0,00]  [(1,2,2)]

Figure 1: (4.2a) Spielbaum von T’
(b) Die Strategien fiir Spieler R sind bbb, bbh, bhb, bhh, hbb, hbh, hhb und hhh.

(c) Wir geben die Profile als Tupel in der Form (sg,sg,Sk), wobei die s; jeweils die Folge von Aktio-
nen fiir Spieler ¢ sind. Analog fassen wir die Auszahlungen in dem Tupel w(h) = (ur(h),ug(h),uk(h))
zusammen. Um zu zeigen, dass Aktionsprofil s* = (bbb, hbh,r) ein TPG ist, reicht es dessen Auszahlung mit
derer zu vergleichen, die fiir einen Spieler in einer Aktion abweichen.

Wir untersuchen nun alle solche Aktionsprofile, beriicksichtigen dabei jedoch nur solche, die zu einer
anderen Auszahlung fiihren, d.h. die abweichende Aktion liegt tatsachlich in dem Ergebnis.

Das Ergebnis O(s*) = (r,b,b) hat die Auszahlungen ur((r,b,b)) = 2 und ug({r,b,b)) = ux ({r,b,b)) =
1, also u(O(s*)) = (2,1,1) = w*. Wir betrachten nun alle relevanten, abweichenden Aktionsprofile und deren
Auszahlungen.

Spieler R kann in h = (r) von Aktion b auf h abweichen, was zu dem Aktionsprofil (hbb, hbh,r), dem
Ergebnis O((hbb, hbh,r)) = (r,h,h) und der Auszahlung ug({r,h,h)) = 1 fiihrt. Wir sehen, dass diese
Auszahlung geringer ist, als in u*.



Spieler E kann in h = (r,b) von Aktion b auf h abweichen, was zu dem Aktionsprofil (bbb, hhh,r), dem
Ergebnis O((bbb, hhh,r)) = (r,b,h) und der Auszahlung ug({r,b,h)) = 0 flihrt. Wir sehen, dass diese
Auszahlung geringer ist, als in u*.

Spieler K kann in h = () von Aktion 7 auf e abweichen, was zu dem Aktionsprofil (bbb, hbh,e), dem
Ergebnis O((bbb, hbh,e)) = (e, h,b) und der Auszahlung ux ({e, h,b)) = 0 fiihrt. Wir sehen, dass diese
Auszahlung geringer ist, als in u*.

Daraus folgt, dass s* = (bbb, hbh,r) ein TPG ist.



