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Come vincere
contro un calcolatore
che gioca bluffando

Riccardo Gusella

Il gioco studiato € un adattamento di uno (pagina 46) dei tanti giochi che si
trovano nel testo di Bruno D’Amore « Elementi di Teoria dei Giochi », edito da
Zanichelli, che costituisce a mio avviso un'ottima introduzione alla teoria.

E’ corredato anche di un'ampia bibliografia che permettera agli appassionati
di approfondrre e sviluppare le loro conoscenze.

Il gioco in esame € semplice, ma non banale; si presta infatti
a& un'analisi della tecnica del bluff e del suo controllo mate-
matico.

I1 primo giocatore, A, possiede un marchingegno che estrae a sor
te o il numero uno o il numero zero con eguale probabilita.. A,
aziona il meccanismo e procede a una estrazione senza darne 1°
esito al secondo giocatore, B. Se & uscito 1'uno, A dice a B uno
e chiede di vincere un punto. Se & uscito lo zero A pud dire:

') zero, e far vincere un punto a B

") uno (bluffando) e chiedere un punto a B.

B pud (quando A dice uno) rispondere con uno, confermando.la ri-
chiesta e far vincere effettivamente il punto ad A. Pud risponde
re con zero intendendo cioé chiedere la conferma della dichiara-
zione di A, e se A ha bluffato vince due punti che fa vincere ad
A in caso opposto.

Entrambi i giocatori hanno a disposizione_dﬁe strategie di gioco
che sono per A:

Al = bluffare

A2 = non bluffare
per B:

Bl = credere

B2 = non credere.

Sono possibili quindi, quattro combinazioni: A1Bl, A1B2, A2Bl,
A2B2. Esaminiamole, calcolando per ciescuna la vincita r1fer1ta
al primo giocatore A.

Con vincite (riferita ad A) si intende un numero positivo che
esprime, per quella data coppia di strategie, la quantitd di pun
ti che A vince. La vincita per A pud essere negativa, significan
do in quaato caso che i punti sono vinti da B. Vincita uguale a
zero significa che a nessuno dei due giocatori sono assegnati
punti. Da quanto detto si capisce che si potrebbero riferire tut
te le vincite del gioco al giocatore B, solamente cambiando di
segno le vincite riferite ad A.
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Come vincere contro un calcolatore

Indicheremo con ¥ij la vincita riferita ad A per la coppia di
strategie AiBj.

A1Bl I) Se esce 1l'uno, A bluffa, ma per le regole del gioco de-
ve dire uno e B crede dicendo uno.
A vince un punto: vll'= 1.
TTI) Se esce lo zero A dice uno e B crede (dice uno)
A vince un punto: vll"= 1.
Siccome il marchingegno che A possiede estrae l'uno e lo
zero con eguale probabilitda, calcoliamo la vineita media
per questa coppia di strategie:
vll = (v1l'+vl11"):2 = 1.

A1B2 I) Se esce l'uno, A dice uno, B non crede dicendo zero

A vince due punti vli2'= 2.
IT) Se esce lo zero, A dice uno, B dice zero
- A perde due punti vli2"= -2,

Calcoliamo la vincita media: v12 = (v12'+v12"):2 = 0.

In questo caso vincita media uguale a zero significa che,
giocate un certo numero di partite (un gioco nel suo insie-
me & formato da pil partite), i due giocatori vinceranno
un egual numero di punti e non si troveranno in vantaggio
1'uno sull'altro. _ : '

A2B1 I) Esce 1'uno, A dice uno, B dice uno.
vel'= 1. |
II) Esce lo zero, A dice zero e B, per le regole del gioco,
non dice niente e vince un punto.
vel'= -1. ' _
La vincita media & v21= O anche in questo caso.

A2B2 TI) Esce 1l'uno, A dice uno, B non crede e dice zero

v22'= 2.
II) Esce lo zero, A dice zero e B vince un punto
vee'=s =1.

La vincita media vale: v22 = (v22'+v22"):2 = 1/2; ciod, se
i giocatori giocano seguendo le strategie A2 e B2 rispetti-
vamente, il giocatore A in media vincera un punto ogni due
partite.

Riscriviamo i risultati ora ottenuti secondo uno schema che ne
facilita la comprensione:

B |m1 | B2 Questo schema si dice "matrice delle vincite" rife

jb\J_ rite ad A e si interpreta cosi: le righe rappresen
tano le strategie di A, le colonne le strategie di

Al | 1| O B. la vincita media per una certa coppia di strate

A2 | 0 |1/2 gie si legge euil'intgrseéione"della_riga e della
colonna corrispondenti.

Gid ad un primo esame si vede che le vincite medie sono numeri
non negativi e cid significa che A in media non perderad mai, po-
tendo, nel caso peggiore, solo pareggiare con B (A1B2, A2Bl). _
Ora A non potra giocare sempre con la strategia Al, perch® B dopo
un certo numero di mosse, si accorgerad che rispondendo con la

B2 anmillerd la vincitd di A. Allo stesso modo, ad A non conver-.
ra giocare sempre con la A2. Alla base di questo ragionamento
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sta il presupposto, fondamentale nella teoria dei giochi, che en
trambi i giocatori cerchino di vincere il massimo possibile, o
almeno, di perdere il minimo possibile.

La teoria dei giochi, diventata dopo i lavori di Von Neumann e
con il contributo di discipline come la logica, la statistica, il
calcolo delle probabilitd, un capitolo della matematica, studia
quale deve essere la strategia ottimale che un giocatore deve
adottare per conseguire il massimo guadagno. Naturalmente, gio-
co per la teoria ,ha un significato molto pil generale dei cosi- -
detti giochi competitivi che il senso comune ritiene tali; ma
non posso approfondire gui il discorso per mancanza di spazio

e perché le intenzioni sono pili modeste, rimandando alla lette-
ratura specializzata chi volesse saperne di piu.

Torniamo a noi.

Abbiamo visto che al giocatore A converra giocare alternativamen
te con le strategie a sua disposizione "per confondere le idee"

a B e "sperare" cosl in una vincita maggiore. In che modo possia
mo calcolare gquale deve essere la strategia ottimale per A?

Supponiamo che A ogni m partite scelga di giocare n volte con la
strategia Al e le restanti m—n volte con la strategia A2. calco-
liamo la vincita media per A se B decidesse di giocare per tutte
le m volte con Bl:

(nAl+(m-n)A2)B1l = nAlBl + (m-n)A2Bl = n:1+(m-n).0 = n

ciod in questo caso A vincerebbe n punti ogni m partite.
Se B rispondesse sempre con B2:

(nAl+(m-n)A2)B2 = nAlB2 + (m-n)A2B2 = n.0+(m-n):2 = (m-n):2

cioé A vincerebbe (m-n):2 punti ogni m partite (in media).
Supponiamo che le due vincite siano diverse, in valore cid si-
gnifica n == (m-n):2, ma se cosl fosse, dopo un certo numero
pilt o0 meno grande di partite giocate, il giocatore B si accor-
gera che rispondendo sempre con una delle due strategie a sua
disposizione, renderi minore la vincita di A.

Questa osservazione ci fa rendere intuitivamente conto che la
strategia ottimale per A & quella che rende massima la sua vin-
cita minore e questo non pud che accadere quando le due vincite
sopra descritte siano uguali.

"In termini matematici la condizione porge:

n = (m-n):2 cio2 2n = m-n cioé 3n = m,

In definitiva n, il numero delle volte in cui A 'sceglie Al,

deve essere uguale ad un terzo di m, cio® ogni tre partite A
deve scegliere una volta la Al. In termini operativi possiamo
affermare che in questo gioco, la strategia ottimale per A &
quella che ottiene quando, indipendentemente dall'estrazione del

l'uno o dello zero, bluffa per un terzo delle volte, e non bluf-
fa per i rimanenti due terzi delle partite che gioca. '

la strategia ottimale & guella che rende massima, come abbiamo
visto, la vincita minima di A che vale nel nostro caso 1/3, ciod
ogni tre partite A vince in media un punto. La condotta di gioco
migliore per il giocatore B si trova con lo stesso procedimento
che abbiamo usato per A, il risultato & che B deve usare la Bl per
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un ter?o delle nartlte in cui gloca- cioe B deve credere una par

tita su tre (chi non si fida pud verificare). Qualsiasi altra con
dotta di gioco adottata da B, non fard altro cha aumentare la
vincita di A; per inciso osserviamo, come gia accennato, che quel
lo descritto non & un gioco a vincita zero, nel quale cioé le vin
cite e le perdite si equipartiscono tra i giocatori, ma c¢id non
toglie nulla alla sua validita come gioco.

Esistono infatti nel comportamento sociale umano molte situazioni
nelle quali gli womini si trovano a gestire delle scelte (condur
re un gioco) anche se sono consci del fatto che in ogni caso ci
rimetteranno, ma il motore di tutto il meccanismo & gquel princi
pio di competitivité'che 1i spinge sempre a rendere minima la lo
ro perdita.

Ho elaborato un programma per la calcolatrice SR-56 che realizza
questo gioco secondo il seguente diagrarma di flusso:
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Il cuore di tutto il programma & un generatore di numeri pseudo-
casuahi uniformemente distribuiti nell'intervallo O, 1[ secondo
questa funzione (quella usata da Bertolazzi nel n°® 6 '78 di CQ):

parte decimale di (x. +Tr)5 = X,

cioé l'iesimo numero pseudo-casuale si ottiene sommando al prece
dente Tr , elevando il risultato alla guinta e considerandone o]
lo la parte decimale. Che i numeri ottenuti siano unlformemente
distribuiti nell'intervallo]o,1[, signifiea che ciascun numero

‘minore di uno ma magglore di zero ha la medesima probablllta d1
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uscire. Ho controllato la distribuzione di tali numeri realizzan
do un programma in PL1 per un elaboratore IBM/370, e questa & ri
sultata essere soddisfacente, in ogni caso sufficiente agli sco-
pi che c¢i siamo proposti. '

I1 programma & il seguente:

Passo Codice Tasto Commento

00° 34 RCT|

Gl .. 00 0

02 84 + : :

03 69 2nd 1vr Genera un numero casuale compreso

04 - 94 = : tra zero e uno e lo memorizza nel

05 45 yX registro zero

06 05 5

o7 94 =

08 12 INV

09 29 2nd Int

10 33 STO

LB 00 0] Riduce il numero casuale a zero o a
12 49 2nd fiX) uno a seconda che sia minore o mag-
13 00 0 ~ giore di 0,5 e lo memorizza nel re-
14 44 EE gistro uno

15 12 INV

16 44 EE

17 12 : INV

18 49 2nd fix

19 33 STO

20 01 )

21 12 INV]

22 37T 2nd x=t Se & uscito l'uno salta al passo 35
23 03 3 '

24 05 24

25 34 RCT]

26 00 0 Moltiplica per tre il numero casuale
27 64 x| contenuto nel registro zero e lo tron
28 03 3 ca alla parte intera. Se il risultato
29 94 = & zero, la calcolatrice bluffa altri
30 29 2nd Int menti salta al passo 65. Poiché in
31 12 INV media lo zero uscira un terzo delle
32 37 2nd x=t% volte, ecco realizzato quanto richie
33 06 6 sto dall'analisi che abbiamo fatto
34 05 5] del gioco

35 0l T]

36 94 = Visualizza 1'uno e si ferma

37 41 R/S

38 12 INV]

39 37 2nd x= Se il dato introdotto dal giocatore
40 05 5 (01 00) & 1'uno, salta al passo 53
41 03 i? :

42 34 RC ~ se il dato introdotto & lo zero, veri
43 0l 1 fica qual & il contenuto del registro
44 37 2nd x=t uno. Se & zero va al passo 59

45 05 5

46 .09 9
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Passo Codice. Tasto Commento

47 02 2] Se il contenuto del registro & wuno,
48 35 SUM somma 2 nel registro otto, registro
49 08 8 che contiene i punti che vince la

50 22 GTO calcolatrice e poi salta al passp 70
51 07 7 '

52 00 -9

53 oL - T Somma uno nel registro otto e poi

54 35 - SUM salta al passo 70

55 08 8

56 22 ' GTO

51 07 7

58 00 (o] _

59 02 2] Somma 2 nel registro nove che contie
60 35 SUM ne i punti vinti dal giocatore e poi
61 09 9 salta al passo TO

62 22 GTO

63 07 R/

64 00 Q

65 15 CLR Fa lampeggiare lo zero e somma uno nel
66 59 2nd pause registro nove

67 ol 1

68 35 SUM

69 09

70 34 RCL Visualizza il contenuto del registro
Td 08 8 otto: i punti che ha vinto la calco-
T2 59 2nd pause latrice

73 59 2nd pause]

T4 34 RC Visualizza il contenuto del registro
e ) 09 9 nove: i punti che ha vinto il gioca-
76 59 2nd pause tore

77 59 2nd paus

78 15 C

79 20 2nd 1/x Qui si ferma lampeggiando 9.999999999 99
80 15 CLR indicando che si pud premere R/S di
81 42 RST nuovo per un'altra partita

Per giocare con la calcolatrice si procede secondo i seguenti pas
si:

1) Dopo averla accesa si preme il tasto LRN
2) Si carica il programma e si premono i tasti IRN e RST

3) Si introduce un numeroc positivo minore di uno nel registro ze
ro (cid serve per generare ogni volta una sequenza di numeri
pseudo-casuali diversi e variare cosl il gioco)

4) Si preme il tasto R/S e potra: _

i) apparire per un attimo lo zero indicando che & useito lo ze
ro e che la calcolatrice ha deciso di non bluffare; subito
dopo apparirannc prima i punti della macchina, poi quelli
del giocatore aumentati di uno. Poi lampeggera 9.999999999 99
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per indicare che si potrd ripetere il passo 4) per un'al-
tra partita

ii)apparire 1'uno e la calcolatrice si ferma attendendo 1'in-
troduzione di un dato da parte del gioeatore

5) Tl giocatore quando ritiene che la macchina bluffi introduce
lo zero e preme R/S; se ritiene che non bluffi, introduce
1'uno e preme R/S. In ogni caso dopo verranno visualizzatil
in sequenza, prima i punti della calcolatrice, poi quelli del
giocatore aumentati gli uni o gli altri di umo o due punti
a seconda dell'esito della partita. Dopo la calcolatrice si
ferma lampeggiando 9.999999999 99 e si potra ripetere il pas
so 4) per un'altra partita.

Ora ho finito, mi rimane solo da dire che tutto il ragionamento
fin qui svolto considera le vincite medie, sulle quali abbiamo
costruito le nostre strategie ottimali e sulle quali abbiamo fon
dato la considerazione che il giocatore A, ciogd la calcolatrice

' ayrebbe vinto comungue. Ma a volte il caso prevale sul ragions-
mento e sulla dimostrazione matematica, e il giocatore potrebbe
vincere contro un calcolatore che gioca bluffando. #ukdksdiii
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