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Gry czasowe

Praca jest artykutem wspomnieniowym o prof. Stanistawie Trybule. Wprowa-
dza ona czytelnika w tematyke tzw. gier czasowych (games of timing), bedacych
w kregu jego gtownych zainteresowan w ostatnich dwudziestu latach. Gry czaso-
we stanowia jeden z istotnych dzialéw studiowanych w teorii gier. Opisuja one
pewien szczegolny rodzaj sytuacji konfliktowych miedzy dwiema antagonistyczny-
mi stronami, gdzie kazda z nich musi zdecydowaé¢, w jakich momentach pewnego
,przedziatu czasowego” nalezy podja¢ konieczne decyzje, aby ich skutek byt dla
niej najkorzystniejszy. Specyfika w zatozeniach takich modeli jest to, ze obie strony
przy okreslaniu takich ,,optymalnych” momentéw podejmowania swych decyzji mu-
szg kierowac sie dwiema nawzajem sprzecznymi zasadami. Pierwsza z nich méwi,
ze dla kazdej ze stron korzystniej jest podja¢ decyzje jak najpozniej, gdyz wtedy
oparta jest ona na dokladniejszej informacji zdobywanej w dluzszym czasie, co
skutkuje wicksza jej efektywnoscia. Natomiast, wedtug drugiej zasady, wczesniej
podjeta efektywna decyzja ktorejkolwiek ze stron eliminuje ostatecznie druga stro-
ne z ,gry”’ . Prof. Trybuta studiowal wszechstronnie w swych pracach wiele réznych
modeli gier czasowych.

W pierwszej czesci pracy przedstawiamy ogdlna definicje gier czasowych i ich
teoretyczng strukture, a nastepnie historie rozwiazan réznych wielodecyzyjnych
gier czasowych od poczatkéw teorii, z uwzglednieniem réznych wersji ich mozliwych
modeli (dyskretne, nie-dyskretne, gloéne, ciche, klasy I i IT). W kolejnym rozdzia-
le przedstawiona jest pewna unifikujaca teoria opisujaca podstawy wzajemnych
zwiazkéw pomiedzy grami czasowymi dyskretnymi i nie-dyskretnymi, stanowiacy-
mi gtéwny podziat dla tych gier. Praca konczy sie rozwazaniami nad pewnym szcze-
gélnym przypadkiem gry czasowej klasy II przedstawionej w konwencji pojedynku
dwoch graczy i rozwigzanej przez prof. Trybute, dla ktorego bez trudu mozna zna-
lez¢ realistyczng interpretacje modelu ,,walki” handlowej lub marketingowej dwdoch
firm na rynku. Pokazuje ona, ze nawet w prostym, wydaloby sie, modelu takiej gry,
poszukiwanie postaci strategii optymalnych prowadzi do bardzo skomplikowanych
rachunkow, a zastuga autora jest to, ze potrafit wyprowadzi¢ z nich zwarte explicite
formuty strategii umozliwiajace dowiedzenie ich optymalnosci.



