תורת המשחקים : מחברת בחינה
ניתן לחשוב על החלטות מורכבות בדרך של מודל מאוד פשוט. כלומר: ההגדרה מי הם השחקנים, וכמובן נגדיר כי כל אחד מתחשב בשני. 

בקבלת החלטה אסטרטגית: אני מתחשב במה שרוצה האחר. הנחת המוצא היא:

· רציונאליות: לכל בן אדם יש מטרות אישיות סובייקטיביות, שאיני יודע מדוע זאת מטרתו. והיא מביאה לו תועלת מסוימת. כלומר:
· האדם מנסה לעשות מקסום תועלת. התועלת היא תמיד חיובית. 
· תועלת היא מילה כללית, והיא מכילה גם בילוי זמן בבית, יכולה לכלול כסף, ואף יכולה לכלול כבוד. והוא ינסה למקסם את שמו החברתי. 
· לאדם יש כושר ניוח בלתי מוגבל
מודל משקף חלק מרכזי מהדינאמיקה שמתנהלת במציאות, הוא אינו המציאות והוא לעולם לא יוכל לשקף את המציאות במדויק. 

אסטרטגיה שולטת/דומיננטית:
אסטרטגיה – אוסף החלטות של שחקן במשחק

אסטרטגיה דומיננטית – אסטרטגיה שכדאית לשחקן, ללא קשר להחלטות השחקן השני.
דילמת האסיר:   

  

   




שחקן 2
                                                                        מודה

לא מודה                    

	מודה 
	10-,10- (עשר שנות מעשר לכל אחד)
	0,-20

(לשחקן השני 20 שנות מאסר)

	לא מודה
	-20,0
	3-,3- (מצאו אקדח ולכן בכל זאת ישבו..)


עבור שחקן 1 – מודה היא האסטרטגיה הדומיננטית. כך גם עבור שחקן 2. דבר זה מביא לשיווי משקל (מודה,מודה). דילמת האסיר היא סיטואציה שבה כל אדם מקבל החלטה לטובת עצמו אבל התוצאה שיוצאת היא תוצאה ששניהם היו מעדיפים להימנע ממנה אם היו יכולים לתאם!!
מכשיר התחייבות – אם אני רוצה להגיע לתוצאה האופטימאלית של 3 שנות מאסר לכל אחד צריך מנגנון התחייבות ולדעת בביטחון שהאחר לא יודה. מה שחסר לצדדים זה לא האופציה לדבר ביניהם אלא שלא תהיה לצד האחר ברירה אלא לקיים את הבטחתו!
במכרזים – מונעים מהמשתתפים מכשיר התחייבות שיסייע להם לתאם ביניהם את המחירים ובכך מעמידים אותם בדילמת אסיר. 

דילמת אסיר ללא אסטרטגיה דומיננטית שולטת: 
שנת מאסר שלי עולה לי ביחידת תועלת אחת אבל שנות המאסר של השחקן השני שוות רק חצי.

U1=-p1-0.5p2  

                                                                     שחקן 2:

  שחקן 1:                                                        מודה



לא מודה

	מודה
	15-  , 15-   
	20-  , 10-

	לא מודה
	10-  ,  20-
	4.5-  , 4.5-


אין פה אסטרטגיה דומיננטית מכיוון שאם השחקן השני יודה עדיף לי (כשחקן 1) גם להודות ואם השחקן השני לא יודה עדיף לי (כשחקן 1) לא להודות. המציאות היא שבמצב כזה לא ברור מה יקרה. המודל יעזור לי במציאות, כשאני יודע שבמצב כמו שהוא עכשיו איני יודע מה יקרה, אבל כאן אני יכול להכניס כלל משפטי שיכול להיות כלל הצהרתי שאומר במקרה שיש שני שיווי משקל אפשרי תמיד יבחרו בשיווי משקל הטוב ביותר, ולכן המצבים האלו יפתרו טוב יותר. וזו מטרת המשחק – לחשוף את הקשיים ולהציע להם פתרונות. 

לעומת זאת, יש פה מצב של ריבוי שיווי משקל (2), שיווי משקל נאש:

שיווי משקל נאש הוא מצב שבו אף אחד מהשחקנים לא מעוניין להתחרט באופן חד צדדי על החלטתו הקודמת. האסטרטגיה היא אסטרטגיית נאש, אם בהינתן האסטרטגיות של האחרים אני לא רוצה לשנות את ההחלטה שלי. 
האח צריך לקבל החלטה בין שתי אלטרנטיבות:  50% רווחים או 30% תקבולים. 

מקבל ההחלטה הבאה הוא חברת "מטבחים", ההחלטה שלהם היא רק אחרי שהאח קיבל את ההחלטה שלו. 

הכנסות מהפטנט – 20 מיליון ש"ח, ההוצאות  - 10 מיליון ש"ח. 

אם סקר השוק מוצלח וכדאי להמשיך לייצר מדובר בהכנסות נוספות של מאה מיליון ש"ח. והוצאות של 80 מיליון ש"ח. 

                  30% תקבולים

50% רווחים


         
       50%

        50%            50%

50%






6,4 


     
                                    

                      

תוחלת – שיטת חישוב שלוקחת דברים וודאיים ומוסיפה להם את הדברים הלא וודאיים. כלי על מנת לקבל מספר המעריך כמה שווה דבר מסוים מתוך הערכות לא ודאיות. בתוחלת יכולה ללכת לאיבוד אינפורמציה, למשל שונות (תוחלת של 10 במקרים של 0.5 = 0 ו-0.5=20 , או במקרה 

של 0.5 =5 ו-0.5=15) . 

פותרים את העץ על ידי אינדוקציה לאחור. אם נעקוב אחרי העץ של התקבולים נראה כי החברה מפסידה ואז במצב שבו הם היו אמורים לפתח הם לא יפתחו. 
בתקבולים – יקבל האח 6 מ'
ברווחים – יקבל האח 5 מ' בוודאות, או 15 מ' בהסתברות של 50%. 
המאמר של הארדין:

אנו עומדים בפני פיצוץ אוכלוסין, והמשאבים בכדה"א מוגבלים. בסופו של דבר מספר הפיות שיש להאכיל יעלה על מספר הקלוריות שניתן להפיק. הארדין אומר כי בסוגיית המשאבים המוגבלים, היד הנעלמה של אדם סמית' נכשלה. דוגמת העדר:
כל אחד מתייחס לרכוש הציבורי כאילו אין לו עלות, ומכאן שבעלי עדרים שאוכלים עשב "ציבורי" בחינם, ירצו להגדיל כל הזמן את העדרים שלהם, למרות שהעלות לחברה היא גבוהה, ושטח המרעה ידולל במהרה. אנו מתעלמים מהעלות החברתית, והבעיה היא בעיית תיאום. ניתן ליצור תיאום על ידי רגולציה חיצונית, הפרטה, או נורמה חברתית. אנשים מבינים כי הפעולה אותה הם מבצעים היא לא טובה לכלל, אך מאחר וסבורים כי גם האחרים מבצעים את אותה פעולה, ולא מגבילים את עצמם, הם לא רוצים להישאר מאחור. 
משחק – ניחוש 2/3 מהממוצע בכיתה:

האפשרויות – בין 0 ל-100. לא כדאי לנחש על 66. 

ברציונאליות 0 יבחרו ממוצע בין 0 ל-100 כלומר 50, ו-2/3 שווה 33. 

ברציונאליות 1 נעשה 2/3 ל-33 = 22 וכך הלאה עד שווי משקל נאש – 0. 

התשובה הנכונה – צריך לחשוב כמה צעדים קדימה יחשבו האחרים, וללכת צעד אחד קדימה. 

אסטרטגיות נשלטות:  – dominated strategy
	D
	C
	B
	A
	

	0,4
	1,4
	2,6
	5,2
	A

	1,1
	2,1
	3,2
	0,0
	B

	5,1
	1,5
	2,2
	7,0
	C

	4,8
	0,7
	1,3
	9,5
	D


לשחקן 2 D > A . לשחקן 1 B>A. לשחקן 1 C>D לשחקן 2 B>D לשחקן 1 B>C לשחקן 2 B>C.

התוצאה שנשארה היא (B,B). אדם רציונאלי לעולם לא יבחר אסטרטגיה נשלטת כי משמעותה שישנה אופציה טובה יותר.  ביטול אסטרטגיות נשלטות זה לעולם צעד רציונאלי. 

דרך שנייה לפתור את המשחק – שיווי משקל נאש, חשוב לזכור כי יש לבדוק כל ריבוע וריבוע. 

כל שיווי משקל שהושג ע"י ביטול אסטרטגיות נשלטות יהיה שיווי משקל נאש. גם כל שיווי משקל שהושג ע"י אסטרטגיות דומיננטיות גם הוא יהיה שיווי משקל נאש. 

לסיכום: יש לנו שלושה סוגי שיווי משקל – 

1. שיווי משקל של אסטרטגיות דומיננטיות 

2. שיווי משקל של ביטול אסטרטגיות נשלטות
3. שיווי משקל נאש
שיווי משקל של אסטרטגיות דומיננטיות הוא מאוד חזק, ומעט נדיר. ניתן לתאר את זה כמעיין משפך. נאש הוא הכי רחב, לאחריו נשלטות, ולבסוף דומיננטיות.   
משחק נוסף: שם המשחק הוא להסתמך על הרציונאליות של האחר
	
	B
	A

	A
	4, 100-
	5, 5

	B
	0, 0
	1, 0


אם אני מניח ששחקן 2 רציונאלי וילך לפי האסטרטגיה הדומיננטית שלו הוא יבחר ב-A, ואני אבחר ב-A בתור שחקן 1. אך אני מפחד שהוא ידפוק אותי, יבחר B ואני אקבל 100-. לכן הבחירה שלי תלויה בהסתברות שאני מעניק לאופציה שהוא לא רציונאלי. 
משחק Hotelling

הנחות היסוד של המודל:
· העלות פרופורציונאלית למרחק – עלות תעבורה/הובלה – על מנת לעבור מבניין לבניין יש לשלם מחיר מסוים אשר שווה במעבר בין כל בניין לבניין

· התפלגות דיירים אחידה וסימטרית בין הבניינים
· פרמטר יחיד להחלטה של כל דייר – קירבה לבית הקפה
אם היינו יכולים לתאם בינינו היה עדיף לנו לפתוח את הקפה שלנו בבניינים 3 ו-5 (או 2 ו-6 אפילו טוב יותר) כי כך אנחנו עדיין מחלקים את השוק אך התחרות שלנו היא לא כל כך חזקה בגלל שאין בינינו מרחק גיאוגרפי קרוב כל כך. אולם בגלל שאנחנו לא יכולים לתאם, כל אחד מאיתנו יבחר לפתוח את הקפה שלו בבניין 4 ולא יתחרט על כך- שיווי משקל Nash. 
המודל מראה דינאמיקה של התמרכזות. 

יישום במשפט – תחרות בין עסקים

יישום בפוליטיקה - בעולם הפוליטי, כדאי לך למקם את עצמך במרכז כי כך תגיע למספר הרב ביותר של התומכים. ב"כלכלה-פוליטית" אפשר להניח שככל שאנשים קיצוניים יותר, כך אחוז ההצבעה בקבוצה שלהם גבוה יותר. הפיזור אינו אחיד אלא גדול יותר בקצוות ולכן המרכוז יהיה לא באמצע אלא באמצע שני הצדדים. 

כאשר יש כבר 3 שחקנים, זה ישנה את השיווי משקל של המשחק: השחקן החדש יעדיף להתמקם באחד הבניינים הסמוכים ל-4. 

המאמר של Salop   - few righteous people
ככל שהמשחק מתמשך אנשי מיעוט הצדיקים נתפסים בזוגות, והסיכוי לפגוש צדיק פוחת, והסיכוי לפגוש מישהו בוגדני עולה. זה נותן תמריץ לשתף פעולה מהתחלה על מנת שלא להיקלע למצב של לחפש בשוק אדם צדיק מול כל הבוגדניים, בשלבים המאוחרים של המשחק. 

מה הגודל המינימאלי של קבוצה מוסרית אשר יכולה להשפיע על סביבתה? לא ברור
אם משחקים דילמת אסיר פעם אחת – האסטרטגיה הדומיננטית היא בגידה. מה אם אנו משחקים דילמת אסיר 10 פעמים עם אותו שחקן?

אינדוקציה לאחור – D = בגידה

	10
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	D
	d
	d
	d
	d
	d
	D
	d
	d
	d


במשחק העשירי – שווה לבגוד

במשחק התשיעי - אנו יודעים מה תהיה תוצאת המשחק העשירי, לכן שווה לבגוד

במשחק השמיני – אנו יודעים מה תהיה תוצאת שני המשחקים הבאים ולכן שווה לבגוד, וכן הלאה...
כלומר במצב של דילמת אסיר רב פעמית , אינדוקציה לאחור מביאה אותנו למצב של "פרימה". משחק חוזר, או משחק רב-פעמי, לא מוציא אותנו מדילמת האסיר, בתנאי שהוא סופי.  האופציה היחידה לצאת מדילמת האסיר היא אופציית הענשה עתידית. במספר סופי של משחקים, יש קצה חוט, אשר פורם את כל המערך עד להתחלה, ולכן שווה לבגוד מהתחלה. 

אסטרטגית הדק – trigger strategy: באסטרטגיה זו די בבגידה אחת על מנת שאפעיל את מכשיר הענישה שלי. אסטרטגית ההדק, שלא נלחץ בפועל, משתלמת. איום לא ממומש. אך על מנת שזה יעבוד חייבים שהמשחק יהיה אין-סופי, משום שבמשחק סופי ראינו שעדיף לבגוד. שתף פעולה בפעם הראשונה, בכל משחק עתידי אם יריבך שיתף פעולה איתך בכל המשחקים הקודמים, שתף פעולה איתו. אם הוא בגד בך פעם אחת – בגוד בו (יישום בעולם העסקים – שבירת רגליים למי שלא שילם חוב לשם המוניטין העסקי – שאף אחד לא יתעסק). 

ניתן לעדן את אסטרטגית ההדק לאסטרטגית הדק מוגבלת:

שתף פעולה 3 פעמים, אם יריבך בגד בך לפחות פעם אחת ב-3 המשחקים האחרונים, בגוד בו X פעמים. אם שיתף איתך פעולה, שתף פעולה גם אתה. היריב ידע כי זוהי האסטר' שלי מהניסיון, המוניטין שלי, או הכרזה שלי. יישום – בקרטלים כגון מוכרים קמעונאיים, אם מסתכלים לאורך זמן על גרף מחיר המוצר שלהם, רואים יציבות שלעיתים נופלת ואז חוזרת ליציבות. בכל "בור" שכזה בגרף, או שנכנס מתחרה חדש, או אחד המתחרים שבר את הקרטל ואז כולם נלחמו בו.

פעמים רבות מה שמחזק את ההרתעה, זה המוניטין שאני יוצר. 
היוון:
הסכום שמציעים לי היום הוא תמיד נמוך יותר ממה שאני יכול להשיג בצורת התשלומים. 
ככל שמשהו הוא מהוון יותר כך הוא יציב יותר.  היוון מאפשר לי למצוא את הערך הנוכחי של התחייבות עתידית כלשהי. 
התשלום העתידי * דלתא = התשלום היום.

הדלתא לא יכולה להיות שווה 0, אך הוא יכול להיות בין 0 ל-1. כי ההנחה היא כי תשלום עתידי שווה פחות מהתשלום היום. הדלתא היא הערך היוון (מקדם היוון) השנתי. כל שנה שאני מחכה על מנת לקבל את הכסף מוריד לי את ערך הכסף ב-X אחוזים. 

תשלום היום:       תשלום בעוד שנה     תשלום בעוד שנתיים
X                  + δ     X            +          δ בריבועX
משחק בו יש אי ודאות לגבי המשכו נראה כמו משחק אינסופי. אי הוודאות משתקפת ב- δ, הסיכוי שאולי נשחק מחר, יכול לגרום לי לשתף פעולה היום. אני מוכן לא ללכת לשיווי משקל בטווח הקצר, על מנת לתאם לטווח הארוך. זה תלוי בכמה העתיד חשוב לעומת ההווה. וזה ה- δ (דלתא). 
מה שקובע עבורי האם לשתף פעולה או לבגוד במשחק אינסופי:

· הפער בין הרווח בטווח הקצר לעונש בטווח הארוך, כלומר היחס בין המספרים השונים 

· הדלתא, מקדם ההיוון. ככל שהדלתא גדולה יותר, ההווה והעתיד דומים יותר וסביר יותר שאשתף פעולה. אם הדלתא קטנה מאוד זה ישפיע על היחס בין בגידה ושיתוף פעולה. 

יישום במשפט – 

בהגבלים עסקיים -  הראשון שמודיע על קיומו של קרטל זכי לחסינות, וזה יוצר דילמת אסיר. אם מישהו הולך לבגוד כדאי שזה יהיה עני.

בדיני חברות – האם שווה לבעל מניות מיעוט לבגוד בבעל השליטה ולמכור במקרה של השתלטות עוינת, או לחכות לעלייה או ירידה בערך המניה. 
מלחמת המינים: 
                                       האישה
	0,0
	2,1

	1,2
	0,0


גבר

בעיית  תיאום – לכל הצדדים יש אינטרס לפיתרון מתואם (קרי : להיפגש) אבל בגלל המשחק הסימולטאני שמתנהל כלומר הם מבצעים את הבחירה באותו הזמן, כשאני בוחר אני לא יודע מה השני בחר. מלחמת המינים כוללת בתוכה מאפיין חשוב שהם אכן רוצים להיפגש. 
הפעולה האופטימאלית שלי היא לעשות מה שאני חושב שהצד השני יעשה, וכמעט ללא קשר לפעולה המועדפת עלי. 

במשחק שני שיווי משקל נאש, ושיווי משקל נוסף תוך שימוש באסטרטגיה מעורבת. 

1. שינוי בחוקים: אנו יודעים כי הגבר שיחק קודם – יש היגיון לחשוב כי בחר בעדיפות שלו. 

2. שינוי נוסף : אחד הצדדים מצהיר מה הוא מתכוון לעשות. אם אני מאמין להצהרה כדאי ללכת למה שהוא בחר. 
3. שינוי נוסף – כל אחד מצהיר מה הוא הולך לשחק. 
משחק נוסף – שיווי משקל נאש במטריצה: 
                                  1

                      R
L
                         2                  2    

          ''      L''               R'         R'             L
שחקן1:     0            2
1              3

שחקן2:     0            1       2             1

שחקן 2 מצהיר מראש מהי האסטרטגיה שלו במשחק. 

האפשרויות של שחקן 1 - {L.R}Q
האפשרויות של שחקן 2 {R'.L''}{R'.R''}Q2: {L'.L''}{L'.R''}
שיווי משקל נאש במשחק - R{R',L''}   זהו שילוב אסטרטגיות שמאפיין את מה שיבחרו השחקנים. 

בבואו של שחקן 1 להחליט, עליו לעשות אינדוקציה לאחור. האם יש עוד שיווי משקל נאש במשחק?
הנחות היסוד של המשחק הוא כי כל אחד מעוניין בתועלתו האישית ולא בהפסדת האחר. 

האופציה של L{R',R''}  היא אופציה נוספת של העדר חרטה – אופציית איום. בעצם שיווי משקל השני הוא בנוי על איום, הוא אמנם איום לא אמין( כי אם נגיע באמת לפה הרי שהוא לא באמת יממש את האיום. 

ולכן נשתמש בהגדרה שנקראת: Subgame perfect Nash equilibrium או בקיצור – SPNE. 

ההגדרה של שיווי משקל מושלם לתת משחקים – שיווי משקל יהיה רק אם הוא מהווה שיווי משקל נאש בכל אחד מתתי המשחקים שקיימים במשחק. באמצעות SPNE אני מוציא החוצה איומים לא אמינים. 

יישום – בעת החלטה האם להתפשר או לנהל משפט, יש לחשוב על כל האפשרויות הסופיות. 

איום בלתי אמין לא אמור לשכנע אותנו, אך יכול להיות שאם אני עומד בצד השני ואני רוצה שהאיום יהפוך להיות אמין: אני יכול לשרוף את הגשרים מאחורי. אם אני שם פתק והולך החוצה מהמשחק הרי שהאיום יהיה אמין כי אני אהיה מחויב לנהוג כפי שכתוב בפתק. אני יכול גם לשלול את אופציית החרטה מהצדדים, או יכול להיות כי אני מבקש ליצור מוניטין של אחד משוגע.  
ביטול אופציה – משחק:
בהרבה משחקים שנינו נהנה מכך שבוטלה אפשרות. במלחמת המינים:  ביטול אפשרות פעולה מונע כשלי תיאום.  במשחק שבוטלה בו האופציה הטובה נראה כך: 

	0,0
	2,1

	1,2
	0,0



משחק – בחירת מס' בין 180 ל-300, מי שבחר את הנמוך מקבל 5 נקודות נוספות:

שיווי משקל נאש הוא (180,180) כלומר הפרימה במשחק הזה היא עד למספר הנמוך ביותר.
משחק – הכיס הציבורי והכיס הפרטי:

כל משתתף מקבל 10$, על כל מטבע בכיס הפרטי אני אקבל 4$ עבורי, אנו יכולים לשים בכיס הציבורי ואז נקבל 2$ עבור כל אחד מחמשת המשתתפים כלומר כל מטבע שווה 10$. הרעיון הוא שאני אגיד: אני אשים את המטבעות שלי בכיס הפרטי וכולם ישימו את שלהם בציבורי. הבעיה היא שכולם חושבים בצורה הזו. האינטרס האישי שלי סותר את האינטרס המצרפי.

המשפט תפקידו לגרום לכך שנבחר את האופציה שעדיפה לכולנו. בוא תמנע ממני את האופציה לנצל לרעה את המשאבים הציבוריים. במקרים האלו ה"יד הנעלמה" תביא לפרימה ולא ליעילות ולכן עלינו להגביל מעט את חופש הפעולה.

משחק: לשחקן אחד יש 10 $ והוא צריך להחליט כמה לתת לשחקן 2. כל דולר שיקבל חזרה מוכפל פי 3. באינדוקציה לאחור: לא כדאי לו לתת לי בחזרה ולכן אם הוא ייתן לי 0 לא כדאי לי לתת לו כלום.
משחקי המטבעות משקפים את האופן שבו אנו מקבלים את ההחלטות בחברה ללא סנקציה חיצונית: 

המאמר של מהוני מדבר על נורמות חברתיות (לא לשפוך אשפה ברחוב לדוגמא). אם כולם צדיקים אין בעיה, אם לעומת זאת יש חלק שאינו צדיק, הדרך היחידה לגרום לו לשתף פעולה הוא סנקציה, חברתית או כלכלית.

מדוע פרט בחברה מפעיל סנקציה, שלא מועילה לו אישית?

· מתוך סולידאריות / אלטרואיזם – מחויב חברתית

· רגשית, לא רוצה לצאת פראייר 
· נהנה מהענשה עצמה

אקרלוף – שוק הלימונים:
תנאי ראשוני לכך שאני אקנה רכב ממישהו אחר הוא – לי הוא שווה יותר מאשר לו. 
עסקה


3/2q ≥ p ≥ q

אקרלוף: נניח שכל קונה מוכן לשלם מחיר שיהיה קטן או שווה ל-3/2q עסקה תתבצע אם ורק אם ההערכה של הקונה תהיה גדולה מההערכה של המוכר. מקובל לקחת מחיר באמצע, בין הערכת המוכר לקונה: Nash bargaining solution. במו"מ כל אחד עושה צעד לעבר השני, עד שהם נפגשים. זו תהיה ההנחה שלנו כאן. כל זאת כאשר המידע מושלם
במידע לא סימטרי - כל מחיר שהמוכר מסכים לו, מיד אומר לי כי הוא חלק מהקבוצה שמתחת לאותו המחיר ואם הוא חלק ממנה אני חייב להוריד את המחיר הצעתי. כאשר יש מידע א-סימטרי השוק יכול להגיע לכדי חידלון ולא יהיה שוק. לכן צריך דרך לעקוף את המידע הלא סימטרי: או ע"י מוניטין, או ע"י מידע חיצוני כמו בדיקה. 

המאמר מדבר בעצם על המקומות שיכולים להיות בהם כשלים כלכליים (כשלי שוק) שהשוק לא יכול לפתור בעצמו אלא רק על-ידי התערבות חיצונית. 

פערי מידע= מידע א-סימטרי. 
הנחת היסוד של המודל הכלכלי היא ששוק מסחר חופשי יביא בסופו של דבר להקצאה יעילה של משאבים. כלומר תהיה יעילות מצרפית- יעילות, היינו מקסום רווחים
הפעילות בשוק: העברת משאב תמורת מחיר, שהוא פשרה איפשהו בטווח שבין המחיר שמציע הקונה למחיר שרוצה המוכר. הקונה הוא "המשתמש היעיל"- הפרט בחברה שיכול להפיק תועלת מקסימאלית מן המשאב שקיבל. בעולם האמיתי יש חיכוך, כלומר יש עלויות עיסקה. זה גורם לכך שטווח הפשרה קטן (כי כל אחד מוכן לשלם, או רוצה לקבל יותר כדי לכסות את עלויות העיסקה). אקרלוף אומר שכאשר הקונה והמוכר אינם בעלי אותן איכויות מידע לגבי הנכס, אזי השוק יתמוטט. אקרלוף מוסיף פרט אחד למודל: פערי מידע. ההנחה היא שהקונה לא יודע מהו X, וא"א לגלות אותו לקונה.  המו"מ נחוץ כדי להגיע למחיר מוסכם, וגם כדי לגלות עוד מידע על המוצר.

כאשר המוכר מסרב למחיר שאני מציע - הוא יבחר לסרב כדי ליצור אצל הקונה את הרושם שהרכב הוא טוב מאד. במקרה כזה גם בעל המכונית הטובה וגם בעל המכונית הרעה ינקטו באותה אסטרטגיה כדי ליצור את הרושם הטוב על המכונית. לזה קוראים שיווי משקל מאחד=Pooling Equilibrium.
הצעה – פרימה מלמטה - אולם יכול להיות שאם מתחילים מהמכונית בעלת הערך הנמוך ביותר (נגיד שכל המכוניות במגרש שוות לפחות 1), כאשר הקונה יציע מחיר של 1.5 על אחת המכוניות, אז בטוח יהיה מוכר שיסכים למכור את המכונית שלו. זה מודל שנכון בתיאוריה אך אין לו סיכוי במציאות, כי המוכר בעל המכונית הגרועה ביותר יעדיף לחכות ולא להודות שהוא המכונית הגרועה ביותר. שיווי משקל מאחד משמעו שכל האנשים, למרות שיש להם דירוג שונה, מתנהגים אותו דבר, יש להם אינטרס להיראות בעל המכונית הטובה ביותר.

שיווי משקל מפריד= Separating Equilibrium- כל קבוצת אנשים מתנהגת לפי הערך שלה. הפיתרון לבעיית שוק הלימונים (חוסר יעילות) הוא ניסיון לשנות את המשחק כך שכל שחקן יתנהג בהתאם למקומו- ליצור שיווי משקל מפריד: 

· חקיקה

· קנס
· אחריות
· מוניטין

בעיתיות בפתרונות – המידע הרבה פעמים לא ניתן להוכחה. המוניטין כן יכול להוות פתרון טוב מאחר ולחברה יש אינטרס לשמור על מוניטין יותר מאדם פרטי. בעיית פערי המידע קיימת בכל מצב שבו יש מידע א-סימטרי, אך היא תכשיל את השוק רק במקרים שבהם טווח אי-הידיעה (הנובע מפערי המידע) הוא גדול מטווח הפשרה .

שונאי /אוהבי/ אדישים לסיכון:
הנחת היסוד במודלים שלנו היא שלאדם יש אדישות לסיכון. במצב של סיכוי לרווח, אנחנו מדברים על תועלת שולית פוחתת של הכסף. במצב של סיכוי להפסד, אנחנו מדברים על הפסד שולי פוחת.       

        

שונאי סיכון:  U – תועלת מהכסף
         רווח שולי פוחת

כסף $
                                                                ההפסד השולי פוחת
                                                                                    אדישות לסיכון

לפי מחקרים אמפיריים, רוב בני האדם הם שונאי סיכון. טברסקי וכהנמן, זוכי פרס נובל, גילו שבני אדם לא מתייחסים לכמה כסף יש להם, אלא מהו השינוי שנעשה לעומת מצבם הנוכחי. פונקציית התועלת של שונאי הסיכון תהיה קמורה, מאחר והתועלת השולית לכסף פוחתת. הלקיחה אינה שווה לנתינה. כשאנו נמלטים מהפסד אנו מוכנים לשלם יותר, ומי שמוכן לשלם יותר על מנת להימלט מהסיכון, הוא שונא סיכון.

לדוגמא – הגרלה עם סיכוי חצי לקבל 100 וחצי לקבל 200 – מי שמוכן לשלם 150 הוא אדיש לסיכון ומי שמוכן לשלם יותר הוא אוהב סיכון. בהגרלה עם סיכוי חצי להפסיד 100 וסיכוי חצי להפסיד 200, מי שמוכן לשלם יותר מ-150 הוא שונא סיכון. 

מודל מו"מ של רובינשטיין:

כאשר יודעים מי הצד שמגיש הצעה בשלב האחרון של המשחק, צריך כל הזמן ליצור לו תמריץ כדי לקבל את ההצעה הקודמת שהיא שלנו ולהציע לו קצת יותר. מה שחשוב זה מי משחק אחרון.

	סיבוב
	סכום כולל
	שחקן א'
	שחקן ב'

	1
	100
	50
	50

	2
	90
	49
	41

	3
	80
	40
	40

	4
	70
	39
	31

	5
	60
	30
	30

	6
	50
	29
	21

	7
	40
	20
	20

	8
	30
	19
	11

	9
	20
	10
	10

	10
	10
	9
	1


המשחק ייפתר בסיבוב הראשון על ידי אינדוקציה לאחור, משום שמי שמחשב קדימה יידע מה יהיה הסוף, כל סיבוב מדלל את המשאבים קצת. המו"מ עולה בשכר טרחה, זמן וכדומה.
שיווי משקל נוסף במלחמת המינים – אסטרטגיה מעורבת:

הבעיה של הצדדים היא- תיאום (coordination), ויש ביניהם ניגוד אינטרסים.

	
	
	  שחקן 2
	

	
	
	x
	Y

	שחקן 1
	x
	2,1
	0,0

	
	Y
	0,0
	1,2


שיווי משקל Nash: 2,1 או 1,2. – תוצאה לרעת שני הצדדים, כי כל אחד ירצה להתאים עצמו לשני. אילו הצדדים יכלו לתאם אז לשניהם היה יותר טוב מאשר הם אינם יכולים לתאם. הפיתרון: אסטרטגיה מעורבת – mixed strategy

כשאני  מחליט מה לעשות אני אעשה את זה בשילוב של אקראיות.
בהסתברות P אני אעשה X
בשאר המקרים: 1-P אני אעשה Y. (P הוא שבר בין 0 ל-1).

אני רוצה להרשות לעצמי אקראיות שלוקחת בחשבון כי לצד השני יש אקראיות משלו. 

הצד השני גם הוא עושה את אותו החישוב, באסטרטגיה המעורבת אך ההסתברות היא שונה. נניח כי ההסתברות פה היא Q.  אם בהסתברות Q הוא יעשה X, אז בהסתברות של Q-1 הוא יעשה Y. 

אסטרטגיה מעורבת אומרת שאני נוטה יותר בעיקרון לכיוון אחד אבל לפעמים, כמו בפנדלים, אני בועט לכיוון השני כי אחרת אני אהיה צפוי מידי. 

יישום – מס הכנסה עושה ביקורת רנדומאלית. בתור אזרח פרטי אם אני אבדוק את האסטרטגיה המעורבת ובמידה והיא טובה, זה יהיה משהו שימנע ממני מלרמות את מס הכנסה.
כאשר כל אחד מהצדדים יודע מה האסטרטגיה המעורבת של השני אף אחד מהם לא יתחרט. 

גם הסדרי טיעון בנויים על העיקרון של אסטרטגיה מעורבת.

השיטה הכללית ביותר שתמיד עובדת כדי למצוא מה כדאי לי לעשות הוא להגדיר לעצמי פונקצית תועלת ולאות מה ייתן לי מקסימום תועלת. 

                          
      1-Q                 Q  
	2,1
	0,0

	0,0
	1,2


                                  P
                                     1 - P
התועלת של שחקן מספר 1: 
הוא צריך לבחור בין X ל Y. הוא לא יודע מה עושה שחקנית 2, אבל הוא יודע כי בהסתברות של Q היא תעשה X ובשאר המקרים Q-1 היא תעשה Y. 
אם שחקן מספר 1 עושה X: 
2q+(1-q)0=2q

אח"כ כאשר נציב נקבל 2/3
אם שחקן מספר 1 בחר Y:

0q +(1-q)1= 1-q

אח"כ כאשר נציב את Q נקבל 2/3
פונקצית היעילות - P2q+(1-p)(1-q) = U
אנחנו מחפשים את הנקודה שבה המשיק שווה ל-0. אני מחפש נקודה שהיא הכי גבוה על הגרף. על מנת למצוא נקודה זו יש לגזור את הפונקציה ולהשוותה ל-0.  הנגזרת :

2q-(1-q) =0        Q=1:3
שיווי המשקל יהיה (2/3,1/3). 





1   q
  0

                                                                1


P
כך יראה הגרף במצב שבו אנחנו 

רוצים להגיע לאסטרטגיה מעורבת                   0

יישום – הרשות להגבלים עסקיים, בבואה לאשר מיזוגים, משתמשת באסטרטגיה מעורבת בכל הקשור להגשת מסמכים ובדיקתם.  

אנו אומרים כי אסטרטגיה מעורבת היא אסטרטגיה שבה, באופן מודע, אני בוחר בין הפעולות השונות בצורה הסתברותית. אם אנו רוצים לדייק כל האסטרטגיות הטהורות הן מקרה פרטי של האסטרטגיות המעורבות. 

אם נשנה מעט את המשחק (שינוי כמות אך לא שינוי יחס)

	20,2
	0,0

	0,0
	10,1


באסטרטגיה מעורבת שינוי היחס יגרום לשינוי הסטטיסטיקה.
מה עוזרת לי האסטרטגיה במשחק חד פעמי? השימוש באסטרטגיה מעורבת עוזר מאוד. 

היא אומרת לי לזרוק קובייה ואומרת לי מה לעשות.

תוחלת בתחשיב של אסטרטגיה מעורבת – האם לשלם קנס:

נניח כי מוטל עלי קנס, והקנס הוא לשלם אלף ₪, אנו יכולים לשלם או לא לשלם. אם אני משלם אני מקבל 1000-, אם אני לא משלם יש שתי אופציות או שתופסים אותי(5% סיכוי שיתפסו אותי): 2000- 

או שלא יתפסו אותי (95% ) ואז יהיה – 0. 

שחקן אדיש לסיכון יעשה חישוב תוחלת: 

5%*2000=-100

לבחור בלא לשלם זה אומר בתוחלת אני אשלם 100, לבחור בלשלם אומר לשלם 1000. שחקן אדיש לסיכון יגיד כי זו עסקה טובה וייקח את הסיכון.גם אלה שיתפסו לא יתחרטו על החלטתם, אדם שאומר כי הוא משלם בכל מקרה – 

1- שונא סיכונים בצורה משמעותית 

2- יש לי חובה אחרת שהיא אינה רק החובה הכספית, לדוגמא תדמיתית או מוסרית
שילוב מהוני + סאלופ:
מדוע אנשים מצייתים לחוק? אם אתה רוצה להשפיע על החברה ואתה יודע שחלק מהם פועלים רק מתוחלת, עליך להשפיע רק על המיעוט המוסרי. המודל של סאלופ עוזר לי, אם אני יכול להגדיל את המיעוט המוסרי אני אולי משפיע על נקודה שממנה האיזון משתנה.המודל מראה כי בעולם המתמטי זה נורא ברור שמאחוז מסוים של צדיקים התוצאות משתנות. אבל ביישום על החברה אני אומר שככל שאני נמצא בסביבה שבה אנשים מוסריים זה משפיע יותר על האנשים הלא מוסריים. 
TIT FOR TAT , מה שעשית בסיבוב הקודם יעשו לך בסיבוב הבא, זו אסטרטגיה שאינה מסדירה את הבעיה של הפרות נורמות. אם אני אדע שכשאני לא אאכוף נורמה החברה תטיל עלי סנקציה ויראו אותי כמי שהפר את חובתו החברתית אז אני אקיים את חובתי לא רק משיקולים מוסריים, אלא מהפחד של הסנקציה שתופעל עלי : DEF FOR DEV (defect for deviate) - אם האדם לא עשה את מה שמצופה ממנו וסטה מכך, אז כבר לא צריך לשתף איתו פעולה.  אם האדם בגד בך תתרחק ממנו. 
דוגמא – הסוחרים המגרביים. 

צפון קליפורניה – החוק השתנה פעמים רבות אך הנורמה החברתית נשארה איתנה. החוק פועל במבטא נורמות חברתיות ואז החוק יכול לשנות נורמות חברתיות. תורת המשחקים פועלת על תועלת אך יכולה להכיל בתוכה את המוסר והמוניטין כתועלת. 

משחק המרבה-רגליים (centipede):














            2           1

כל אחד שממשיך מספר הנקודות גדל באחד ואם מגיעים עד הסוף כל אחד מקבל 30. אם מישהו עוצר הוא מקבל את הכול והאחרים 0. במשחק הראשון כותבים על פתק אם לעצור או להמשיך. במשחק השני כל אחד מכריז בתורו.  ההבדל – פומביות: כעיקרון, רציונאלית עדיף לכל אחד להישאר, הסיכה היחידה לעצור היא החשש שמישהו אחר יעצור ואני לא אקבל כלום. כאשר אנשים הצהירו כי היו עוצרים, יש יותר נטייה כללית לעצור, כי אנשים פחדו לא לקבל כלום. במשחק פומבי יודעים את ההחלטות.  

מה שחשוב במשחק זה הערכת כל שחקן כיצד האחרים יתנהגו.

לאחרון יש מקום שונה מכל השחקנים. לאחרון אין הבדל ליתרון האישי שלו אם הוא ממשיך או עוצר. אם הוא לא רוצה לתת לאחרים הוא יגיד לעצור אבל אם לא אכפת לו שאחרים יקבלו הוא ימשיך. אך אם האחרון הפך להיות באמצע הרי שהוא יעצור כי יכול להיות כי הוא כבר לא סומך על השחקנים האחרים. 

"יתרון מול שאר האנשים" - יחידת תועלת מכילה בתוכה גם את האכפתיות שלי מהרווח של האחר. כלומר המודל של התועלת אמור לשקף בתוכו הכל. 

יישום משפטי – הצעות רכש בדיני חברות:

הצעת רכש היא כאשר מציע חיצוני או "משתלט" אומר כי הוא רוצה לרכוש את השליטה בחברה, הוא יכול לפנות אל בעל השליטה הנוכחי ולבקש ממנו לקנות את המניות ממנו.  – הצעה ידידותית 

או לפנות אל בעלי מניות המיעוט , נחשב לפניה עוינת כיוון שהיא עוינת למי ששולט כרגע בחברה. 
אנחנו מעוניינים לשאול את השאלה, אם יהיה מסחר בשליטה, איך נדע מי קונה, המשלט הטוב או המשתלט הרע?  בעל מניות מיעוט אומר לעצמו שנוצר משחק: 








       בעלי מניות אחרים 

אני




למכור



לא למכור

	יכול למכור
	57,57
	50,50

	יכול לא למכור
	X,57
	50,50


כאשר המשתלט הוא רע יש אסטרטגיה דומיננטית למכור. 

במשתלט טוב, אם האחרים מוכרים אני מעדיף להישאר ולכן יש אסטרטגיה דומיננטית לא למכור. 

במקרה של משתלט רע, יש לנו מצב של דילמת אסיר: כל אחד בנפרד היה מעדיף שלא תהיה מכירה אך כל אחד היה מוכר כי אולי השאר ימכרו. במקרה של משתלט טוב, יש דילמת אסיר הפוכה. כולם היו מעדיפים לא למכור ואז המשלט הטוב אינו יכול להשתלט ואז לא נוצרה העלייה שאמורה לעלות. 
יש מצב שבו כל אחד יעשה את הפעולה שתפגע באינטרס המצרפי וכל אחד עושה זאת בגלל שהוא חושב כי אולי האחרים יעשו מעשה אחר.
בבצ'וק – פיתח את חוק החברות בארץ:

כשאדם מקבל פניה בהצעת רכש הוא נותן תשובה כפולה. הוא אומר האם הוא בעד או נגד ומצד שני הוא אומר האם הוא מוכר או לא מוכר. בנוסף, יש לו 4 ימים להתחרט אם שאר בעלי המניות החליטו הפוך ממנו.  הפתרונות האלו פתרו את הבעיה של המשתלט הרע. אבל חשוב לזכור כי גם במשתלט הטוב לא כל אחד רוצה באמת להישאר איתו. ישנם אנשים שמעדיפים לקבל את הכסף עכשיו, ולא לחכות להשפעתו של המשתלט הטוב. מעבר לכך כמובן השאלה היא עד כמה אני שונא סיכונים. 

משחק סכום 0 :

	
	
	שחקן 2
	

	
	
	R נניח הסתברות (1-q)
	L נניח הסתברות (q)

	שחקן 1
	T נניח הסתברות (p)
	0.0
	2,-2

	
	B נניח הסתברות (1-p)
	1-.1
	0.0


במשחק זה אין שיווי משקל Nash באסטרטגיות טהורות. מדובר במשחק סכום 0. בכל מצב הרווח המצרפי הוא 0, והאחד מרוויח על חשבון האחר. כל משחק מהסוג הזה יש לו מספר אי-זוגי של שיווי משקל.

שחקן מס' 1: 

בחירת T  תיתן לי 2q
בחירת B תיתן לי 1-q
נשווה בין התוצאות   2q=1-q (  3q=1   (  יוצא ש:   q = 1/3 
שחקן מס' 2: 

L יתן לי -2p
R יתן לי –(1-p)  = p-1
נשווה ביניהם    -2p=p-1   (  -3p=-1  (   יצא ש:  p = 1/3

שיווי משקל באסטרטגיה מעורבת: p=1/3, q=1/3
אם שניהם בחרו שליש אף אחד מהם לא רוצה להתחרט וזו ההגדרה של שיווי משקל נאש. 
לגבי המשחק, פעם אומר B ופעם T ואף פעם לא אתן לאחר אפשרות לדעת שאני אעדיף נקודה מסוימת, כאשר אנו כשחקנים יודעים כיצד דברים מתפלגים, לדוגמא אם נדע שרוב הזמן שחקן 2 יעשה R מכיוון שהוא מפחד לקבל -2 , אנו נעדיף לעשות B (ולקבל 1 במקום 0). תמיד נשתמש במידע שיש לנו לגבי הערכתם של אחרים ומה שהם יעשו. 

הנימוק צריך להכיל את הכלים שיש לי על מנת לבחור, והפעולה צריכה להיות בהתאם לנסיבות. 

המאמר של קמרר

בניגוד למודלים הקלאסיים של תורת המשחקים, אני עשוי לדחות את ההצעה רק כי אני מרגיש שנפגעתי, נדפקתי, והשחקן השני פעל בצורה לא הוגנת. כלומר אעדיף שאף אחד לא ירוויח, מבחינת תמות נפשי עם פלישתים – התנהגות לא רציונאלית. 

קמרר מציע להכניס את הנתונים והאלמנטים הפסיכולוגיים לתוך המודל של תורת המשחקים.
כל ניסיון לקחת משהו אקראי ולקחת אותו לכלל פעולה ברור, גורם לאיבוד האקראיות שלו.
כאסטרטגיה ארוכת טווח בחיים, עדיף להשתמש באסטרטגיה מעורבת.
כל ביטוח עובד בדינאמיקה פשוטה כי בהסתברות של P יקרה משהו אך בהסתברות של P-1 לא יקרה כלום. בגלל שאנו שונאי סיכון – רוב האנשים, רוב הזמן מעדיפים לשלם את המחיר בוודאות ולא בהגרלה
משחק : בחירת מספר בין 0 ל – 300:
המנצח הוא מי שבחר את המספר הגבוה ביותר ואף אחד אחר לא בחר אותו. 

עלתה כאן שאלת הייחודיות – כי כולנו יכולים לחשוב צעד אחד קדימה אך לא יכולים לחזות את העתיד.
בתחרות יופי, מי שמהמר על המשחק הזה אומר מה הוא חושב שאחרים יחשבו להצביע. 

300 היא נקודת מיקוד. נקודת מיקוד היא נקודה של תיאום, שיש לקחת אותה בשיקולים, והיא כמובן תלוית הקשר. שלינג מדבר על נקודת מיקוד כפתרון למשחקי תיאום. נקודת מיקוד היא משהו תלוי הקשר, ולא תלוי משחק, כמו לקבוע להיפגש בניו יורק = ב-12 בצהריים/אחרי העבודה. 

משחק המכונה:

	0,0
	40,10

	10,40
	0,0


מציעים לנו לרכוש תוכנה שאומרת לנו מה הצביע שחקן 2. זה הופך ממשחק סימולטאני לעץ משחק:

                                                    שחקן 2 

                                  ללכת ימין                   ללכת שמאל

    שחקן 1 יבחר למעלה או למטה    - - - - - - -     שחקן 1 בוחר למעלה או למטה. 

 למעלה – 0,0 

למטה – 10,40       למעלה – 40,10          למטה – 0,0.           

· קניית המכונה תביא אותי בוודאות לקבל ימינה למטה (10,40). 

· במשחק סימולטאני - תוחלת זכייה במבט ראשוני, כשאין מכונה – ההסתברות היא לרבע לכל אחד מהמשבצות ואז 1/4*40 +1/4*0+1/4*10 = 12.5. התוחלת 12.5 לא משקפת את התוחלת האמיתית מאחר ואני תלוי בבחירה של שחקן 2, הסיכוי לבחירת כל אחת מהאופציות אינו שווה.
· דרך נוספת לתוחלת -  כשאני מסתכל על האפשרות ששחקן 2 יעשה ימין או שמאל בהסתברות של 1/2 , אני אבחר למעלה, משום שיש לי הסתברות של 1/2 לקבל 40, כלומר תוחלת של 20 . אך הבעיה היא ששחקן 2 בוחר לאן ללכת, ולא מטיל מטבע:
· אסטרטגיה מעורבת :
ההסתברות שלו לעשות ימינה היא P ושמאלה היא 1-p .
כלומר  בחירה למעלה  = 40(1-p) = 40-40p
ובחירה למטה = 10p
באסטרטגיה מעורבת – אני משווה ביניהם: 

40(1-p)=10p
40-40p=10p
40=50p
4/5=p
כדי שאני אערבב, הוא אמור לעשות 4/5, ואני אעשה גם 4/5, ולכן אם אני נכנס למשחק הזה אני לא יודע כלום ואין לי מכונה אני צופה לקבל 4/5 מהפעמים למעלה ואילו בחמישית מהם הוא עושה שמאלה ואז אני אקבל 40. 

4/5*1/5*40+4/5*1/5*10 =
 4*40/25+4*10/25=
200/25=
8 = התועלת שאני מצפה לקבל מהמשחק כאשר אני משחק באסטרטגיה מעורבת . 

· המכונה מעבירה אותי למשחק עוקב, כלומר המכונה יכולה להעביר אותי מתוחלת לא ודאית של 8 באסטרטגיה מעורבת, ואילו במכונה אני יכול לקבל בוודאות 10, ולכן הרווח הוא 2 – כל עוד המכונה עולה פחות מ-2 אני אקנה אותה וזה ייתן לי את כלי הוודאות שלי.
· מבחינת שיווי משקל נאש, קיימים שניים: 40, 10 ו 10,40. לשיווי משקל אלו אני מוסיף את שיווי המשקל שקיבלתי כתוצאה משימוש באסטרטגיה מעורבת והוא כאמור 4/5. 
· שדרוג המכונה – יש קו מקווקוו באסטרטגיה מעורבת שלא מאפשר לי לדעת מה בחר שחקן 2. המכונה תאפשר לי למעשה תוחלת של 16 - 4/5*10 + 1/5*40 = 16. כלומר, אני מעדיף לשלם עד 8 ₪ על המכונה, ההפרש בין תוחלת 8 לתוחלת 16 (במידה והצד השני לא מודע לקיומה). 
משחק משרד הרישוי:
                                                    משרד הרישוי
               יש תוכנית חסינות 

             אין תוכנית חסינות
לא להסגיר                     להסגיר


       ייתפס (10%)
לא ייתפס (90%)

נתפס        לא נתפס        (1000 למשרד
             6000 ₪ למשרד הרישוי
          
(0, 0)

6000       למשרד           פחות עלות                                לנהג 6000-.



למשרד     הרישוי עולה    תוכנית החסינות)

פחות        התוכנית          1000- לנהג

עלות        לנהג - 0 

התוכנית

6000- לנהג
תוכנית החסינות לא מעניקה תמריץ מספק לנהג להסגיר עצמו ומשרד הרישוי מוציא כסף לריק. 

מבחינת משרד הרישוי עדיף לו שלא לעשות תוכנית חסינות.
מכרזים:
במכרזים- אנשים משתתפים תוך שהם מנסים לחשוב על הצעדים של הצדדים האחרים
מכרז מחיר ראשון – מוצר עליו אני מתחרה מול 4. כל אחד יכול למכור בין 0 ל-100 באקראי. אני יכול למכור ב-80. מי שמציע למעלה מ-80 בטוח מפסיד. ככל שהמחיר קרוב ל-80 גדל הסיכוי לזכות, אך קטן הרווח הפוטנציאלי. 
במכרז מחיר ראשון אני חייב לעשות הפחתה, על מנת להרוויח, ולהעריך כמה זה שווה למספר 2. אני מנסה להכניס לשיקולים שלי מראש את מה שמציע המכרז עשה למעני במכרז מחיר שני.  בפועל, רוב האנשים כשהם צריכים לעשות הפחתה עושים הפחתה גדולה מידי. 

מכרז מחיר שני – 

אותן הנחות. אבל: הזוכה הוא זה שנתן את המספר הגבוה, אך הוא משלם את מה שהשני אחריו רשם. זה מפריד בין שתי הדינאמיקות של אני רוצה לזכות במכרז אבל אני רוצה את הרווח הגדול ביותר. 

במכרז מחיר שני אני בוחר במחיר האמיתי כי זו ההצעה האופטימאלית. 

אם הצעתי 70, כאשר המחיר השני הוא נמוך מ-70, אז אני אשלם את המחיר השני, אך זה אותו מחיר שהייתי משלם לו הייתי מציע 80 אך אם ההצעה השנייה היא בין 70 ל-80 ואני כאמור הצעתי 70, אני אפסיד את המכרז. לכן עדיף להציע 80.  מכרז פומבי הוא מכרז מחיר שני. 

E-Bay  עובדת במודל של מכרז מחיר שני, אני שם מחיר עליון, והתוכנה מציעה עבורי כל פעם את המחיר הנמוך ביותר האפשרי עבורי בכדי לזכות. 

בתורת המכרזים יש תוצאה שמכונה – revenue equivalence – זהות הפדיון, במכרזים שבנויים באותה צורה, אך מנגנון התמחור שלהם שונה, הצפי של כמה שאני חושב שאקבל מהמכרז, הוא זהה.
קללת המנצח – winner's curse
קללת המנצח גורסת כי אם זכיתי הערכתי במספר הגבוה ביותר ואני הכי אופטימי מבין כולם, ההערכה שלי כלפי המציאות היא אולי אופטימית מידי. 

ניתוח עץ המשחק – מידע לא סימטרי:
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(5, 30)
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השלב הראשון הוא של השלב הראשון הוא של הטבע (מקובל בתורת המשחקים) – בריא או חולה.

עצם השימוש במודל מחדד את המחשבה ומאפשר לראות את דברים שלא ראינו מלכתחילה. 

לקחנו את המציאות המשפטית והכנסנו אותה לתועלות של האדם. במקרים שבהם הסולידאריות החברתית היא חזקה אין צורך בחוק כופה אך יכול להיות חוק מכוון. לעיתים למרות שיש סנקציה חברתית חושבים האם יש צורך בנורמה כתובה. יכול להיות שיש צורך שתהיה נורמה כתובה כדי שכולם ידעו כי זה המצב. הנורמה החוקית משרתת את הסנקציה ואת הליך התיאום.

דוגמא טובה היא חוק איסור עישון במקומות ציבוריים.

האח





טבע





טבע





סקר רע





סקר טוב





סקר רע





סקר טוב





5 ,  5





לא פיתוח





פיתוח





פיתוח





לא פיתוח





5 ,  5





15 ,  15





4,    6 





6-  , 36





1





2





3





4





5





6





7








