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Fakt, ze Ernst Zermelo skonstruowal pierwsze twierdzenie w teorii
gier, uznawany jest obecnie niemal za pewny, ale juz co do jego fak-
tycznej tresci nie ma jednomyslnosci. Przypisuje mu si¢ obecnie wiele,
niejednokrotnie sprzecznych intencji, co, jak wykazuja autorzy Ulrich
Schwalbe 1 Paul Walker, moze w pewnej mierze by¢ zwiazane z barie-
ra jezykowa i brakiem tlumaczenia tekstu Zermelo z 1913 r. na jezyk
angielski. Aby t¢ lukg uzupehic, przygotowali oni i zamiescili w for-
mie zatacznika do swojego artykulu! ttumaczenie, ktére prawdopo-

* Emst Zermelo (1871-1951), studiowal matematyke, filozofig i fizyke. W 1894
roku na Uniwersytecie w Berlinie obronit rozprawe doktorska poswigcong rachunkowi
wariacyjnemu. Poczatkowo, pod wptywem Maxa Plancka, rozpoczatl studia z zakresu
hydrodynamiki. Jednak w 1897 roku wyjechat do Getyngi, wiodacego osrodka badan
matematycznych, gdzie dwa lata p6zniej obronit rozprawe habilitacyjna. W 1900 roku
udat si¢ do Paryza na Migdzynarodowy Kongres Matematyczny, gdzie poznat Davida
Hilberta, pod ktérego wptywem postanowit zaja¢ sig¢ teorig zbioréw. Od tamtej pory
do podstawowych obszaréw badan Zermelo nalezata teoria mnogos$ci, z ktora wiaza
si¢ jego najwigksze osiagnigcia. W 1904 roku sformutowal aksjomat wyboru, jeden
z kluczowych tej teorii. Podany przez niego cztery lata pozniej uktad aksjomatéw dla
teorii mnogosci, zmodyfikowany nastg¢pnie nieznacznie przez dwoch niezaleznych ma-
tematykow Skolema i Fraenkela do dzi$ stanowi najpopularniejsza odmiang aksjomaty-
zacji tej teorii, okreslany jako aksjomatyzacja Zermelo-Fraenkela.

' U. Schwalbe, P. Walker, Zermelo and the Early History of Game Theory,
Games and Economic Behavior, 34 (2001), s. 123—137.
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dobnie rozjasnia nieco stan wiedzy na ten temat. Oczywiscie, nalezy si¢
zastanowi¢, czy, a jesli tak, to w jakim stopniu, ttumaczenie dokonane
przez nich moze by¢ skazone preferowang przez autorow interpretacja.
Jedynym remedium bytoby studium porownawcze nad tekstem orygi-
nalnym i jego przektadem.

W swoim artykule, Schwalbe i Walker powotuja si¢ na liczne na-
wigzania do artykutu Zermelo, bezposrednie badz zupetnie luzne i zwia-
zane tylko tematycznie, a nie przyczynowo. Niemniej jednak, mimo
iz wérdd tych nawiazan wyraznie wskazuja na artykuly pochodzace
od autorow wegierskich, a nawet rosyjskich, to brak zupetie elemen-
tarnego w tym zakresie tekstu, wprawdzie popularnonaukowego,
Hugona Steinhausa, ktory, w moim odczuciu, stanowi bezposrednie,
polemiczne nawiazanie do tematu, bo, jak przyznal sam Steinhaus
wiele lat pozniej, wowczas nie znat jeszcze wspomnianego juz arty-
kutu Zermelo. Co wiegcej artykut ten jest nawigzaniem nawet wczes-
niejszym, bo pochodzacym z 1925 roku (tekst Kéniga pochodzi z 1927
roku?).

Zdaniem Schwalbego i Walkera Zermelo zajmuje si¢ grami o sumie
zerowej, gdzie poszczegolne posunigeia nie majg charakteru zalezne-
go od ,losu”. Gra, w takim ujeciu, w jakim badal ja Zermelo, moze
by¢ nieskonczona, nawet jesli mozliwych jest jedynie skonczenie wiele
,,pozycji” na planszy, co w zasadzie stoi w sprzecznosci z cala pozniej-
sza historia teorii gier, gdzie badacze, poczawszy od von Neumanna
i Morgensterna, zajmowali si¢ wytacznie grami skonczonymi.

Zermelo, znéw zdaniem autordw, stara si¢ odpowiedzie¢ na dwa
zasadnicze pytania: po pierwsze, co to oznacza dla zawodnika, ze znaj-
duje si¢ w pozycji ,,wygrywajacej” i czy mozliwe jest zdefiniowanie
tego stanu w obiektywny, matematyczny sposob, a po drugie, czy, jesli
gracz znajduje si¢ w pozycji wygrywajacej, mozliwe jest okreslenie
liczby posuni¢é¢, niezbednej do doprowadzenia do zwycigstwa. Aby
odpowiedzie¢ na pierwsze pytanie, trzeba sprawdzié, czy spetniony
jest konieczny i wystarczajacy warunek, jakim jest niepustos¢ zbioru
zawierajacego wszystkie mozliwe sekwencje ruchow, dzigki ktorym
dany gracz moze wygra¢ niezaleznie od zachowania przeciwnika?.
W przypadku gdy zbidr taki jest pusty, najlepszym wynikiem, jaki
moze osiagna¢ gracz, zdaniem Zermelo i autoréw artykutu, jest remis,

2 D. Kénig, Uber eine Schlussweise aus dem Endlichen ins Unendliche, Acta Sci.
Math. Szeged 3, 121-130.

3 U. Schwalbe, P. Walker, Zermelo and the Early History of Game Theory,
s. 125.
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ktory mozliwy jest do osiagnigcia dzigki nieskonczonemu odsuwaniu
perspektywy porazki. Zbidr taki moze by¢ pusty, a zatem, gdy prze-
ciwnik bedzie realizowat swoja strategic we wlasciwy sposob, gracz
moze odsuwaé przegrang w czasie tylko w skonczonej liczbie posu-
ni¢é, co zarazem oznacza, ze to przeciwnik ma strategi¢ (przynajmnie;j
jedna), ktéra pozwoli mu forsowac zwycigstwo niezaleznie od zacho-
wania gracza.

Zermelo zdecydowanie mocniej interesowat si¢ problemem dopro-
wadzenia do zwycigstwa, gdy juz oczywiscie stanie si¢ jasne, ze zbiodr
zawierajacy strategie, prowadzace do zwycigstwa dla danego gracza,
jest niepusty. Rozwazat zatem kwestig, jak wielu ruchow potrzebowat-
by gracz, by, wiedzac, ze moze wygrac, faktycznie owo zwycigstwo
osiagnac? Odpowiedz Zermelo bytaby do$¢ oczywista: nie wigcej niz
w ogo6le mozliwych jest pozycji w grze, gdyby bylo inaczej, przynaj-
mniej jedna z pozycji, musiataby pojawi¢ si¢ dwukrotnie, a to ozna-
czaloby, ze okazja mogta i powinna byla zosta¢ wykorzystana juz za
pierwszym razem. Oczywiscie przy zatozeniu, ze obie strony bgda grac
,»poprawnie”, a zatem nie popetnia bledow w realizowaniu konkretne;j
sekwencji ruchow sktadajacych si¢ z jednej strony na strategie wygry-
wajaca, a z drugiej na strategia op6zniajaca przegrana. A méwiac bar-
dziej szczegdtowo, ze przeciwnik nie zmieni swojej strategii w trakcie
gry (jak podkreslat Konig).

Jak trafnie zauwazaja Schwalbe i Walker, nie ma tu najmniejszej
nawet wzmianki na temat indukcji wstecznej (backward induction) —
metoda ta pojawia si¢ w tym kontekscie dopiero wiele lat pdzniej, moz-
na powiedzie¢, w dojrzalej fazie rozwoju teorii gier. Autorzy zwracaja
tez uwagg, ze Zermelo nie byt zainteresowany rozwiazaniem problemu:
jak graé, zeby wygrac, jaka obra¢ strategie, by osiagnac najlepszy moz-
liwy wynik, dokona¢ maksymalizacji osiagalnej w grze uzytecznosci.
To sa zagadnienia, ktdre, choc istniaty i poruszaly umysly matematy-
koéw, jak na przyktad problem sprawiedliwego podziatu, to nie wcho-
dzity jeszcze bezposrednio w obszar, ktory pdzniej mial staé si¢ tym, co
dzi$ nazywamy teorig gier, a czym nieco tylko pdzniej zainteresowali
si¢ John von Neumann i Oskar Morgenstern, ktorzy w 1944 roku wy-
dali swoja do dzi$ wazna ksiazke*.

Mysli te nie byly obce w preznie rozwijajacym sig osrodku akade-
mickim, jakim przeciez wowczas byl Lwow. Rozbudowane kontakty

4 0. Morgenstern, J. von Nuemann, Theory of Games and Economic Beha-
vior, Princeton University Press, 1944.
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intelektualne, migdzy innymi z Getynga, pozwolity na przyjazd Ernsta
Zermelo, a takze samego Johna von Neumanna. Problem szachowy na
tyle byt interesujacy, ze jeszcze po latach Steinhaus do niego wracat
z prawdziwa pasja 1 glebokim zainteresowaniem. A co by¢ moze naj-
wazniejsze, bezposrednio odwotywat si¢ on do odczytu Zermelo z 1912
roku (i tym samym artykutu omawianego przez Schwalbego i Walkera).
Cho¢ jednoczesnie przyznaje, ze w momencie pisania artykutu z 1925
roku nie znat tre§ci wystapienia stynnego niemieckiego matematyka.
Juz samo to dobitnie pokazuje, jaki wowczas panowat klimat intelek-
tualny, a takze jakie zagadnienia poruszaly umysty matematykow nie
tylko w najwigkszych osrodkach akademickich, takich jak Getynga,
Zurich czy Berlin, w ktorych studiowat i wyktadat Ernst Zermelo, ale
takze w mniejszych, jak Lwow.

Jak zauwaza Steinhaus problemy, ktore rozwaza, maja swoje zrodto
poza sama matematyka, cho¢ nie umniejsza to ich wagi dla tej nauki.
Pierwszym przyktadem takich zagadnien miataby by¢ teoria gry i po$-
cigu, a wsrdd tych gier, zwlaszcza szachy. I tu wtasnie pojawiaja si¢
zagadnienia tak bliskie temu, o czym kilkanascie lat wezesniej pisat
i pogladom, ktére najpierw wygtaszat Ernst Zermelo: problem naj-
krotszego mozliwego ciagu zachowan gwarantujacego zwycigstwo,
a mowiac prosciej, ciagu najlepszego. Rzecz jasna, takie ujgcie nie jest
jednowymiarowe, bo pozwala takze na uwzglednienie sytuacji prowa-
dzacych do remisu, a patrzac od strony drugiego z graczy, umozliwiaja
zastanowienie si¢ nad problemem mozliwie najdluzszego ,,odwlekania”
porazki. Dla zachowania prostoty wywodu, Steinhaus pomija kwestie
rozgrywek remisowych, cho¢ sa one z pewnoscia niezwykle zajmuja-
ce. Mamy zatem do czynienia z dwustronnym problemem forsowania
zwycigstwa w mozliwie najmniejszej liczbie ruchow, a z drugiej stro-
ny z wyborem najlepszej sekwencji ciagdw, pozwalajacym na maksy-
malne odsunigcie porazki w czasie. Szachy nalezy bowiem rozumiec
jako nastgpujaca po sobie sekwencj¢ naprzemiennych posunigé biatych
i czarnych pionkéw, wraz z przewidywanymi w konsekwencji kolej-
nymi posunigciami. Innymi stowy, najlepszy ciag daje graczowi lepsza
pozycje po najlepszej odpowiedzi przeciwnika, niz jakikolwiek inny
ciag. Oczywiscie moze si¢ zdarzy¢, i w rzeczywisto$ci zdarza si¢ nawet
do$¢ czesto, ze gracze myla si¢ nie tylko w swoich przewidywaniach
dotyczacych zachowan oponentow, ale tez, zwlaszcza gracze niezbyt
wprawni, myla si¢ w swojej ocenie stanu gry i dokonuja wyborow bied-
nych z punktu widzenia zamierzonego celu, jakim jest oczywiscie zwy-
cigstwo (lub analogicznie odsuwanie porazki).
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Aby uniknaé powyzszych ktopotow definicyjnych, a przede wszyst-
kim definiowania najlepszego ciagu jednego z graczy za posrednictwem
najlepszego ciagu gracza drugiego, Steinahaus wprowadza pojecie
»Sposobu gry”, ktore nie tylko jest bliskie, ale w zasadzie identyczne
z obowiazujacym wspotczesnie w teorii gier pojeciem ,,strategii”. Sam
za$ definiuje to pojgcie jako:

[...] wykaz wszelkich mozliwych pozycji zaopatrzony w rownolegly wykaz ciagow dla
biatych tak, ze w kazdej pozycji znajda biate w owym wykazie pewien ciag wybrany.
Oczywiscie wykaz ten nie musi obejmowac pozycji, o ktorych wiadomo, ze nie moga
si¢ zdarzy¢ [...] Podobnie mozna okresli¢ sposob gry dla czarnych?.

Na sposob sktada si¢ zatem szereg posunie¢ wyznaczajacych przebieg
gry na poszczeg6lnych etapach. Wazne, by pamigtaé, ze przy danym
sposobie gracza, na przyktad B, postgpowanie i powodzenie drugiego —
C — jest funkcja f(B), co oznacza, ze w sposob bezposredni od niego
zalezy. Definicja ta ujmuje nawet tak niezmiernie wazny aspekt, jak
dostepnos¢ strategii (feasible), czyli charakterystyke strategii, ktora
gwarantuje, ze bedzie mozna z niej skorzystac. Kolejnym waznym ele-
mentem definicji Steinhausa jest wskazanie na zalezno$ci wystgpujace
migdzy sposobami gry poszczegolnych graczy. Takze i dzi§ w ramach
teorii gier wskazuje si¢ na ten element, gdy podkresla sig¢, ze jednym
z warunkow koniecznych dla zaistnienia sytuacji, ktéra mozna nazwac
gra. Wyplaty graczy sa zalezne nie tylko od warunkow, czy okoliczno-
Sci gry, ale takze, a moze przede wszystkim od zachowania wszystkich
oponentdw, jako ze mozemy oczywiscie analizowaé gry wieloosobowe
(n-osobowe).

Jezeli zatem B jest strategia wygrywajaca, dajmy na to, dla bia-
tych, to f(B) bedzie dla czarnych strategia pozwalajaca na najdtuzsza
mozliwa obrong. Otrzymujemy dzigki temu 1, oraz 1, ktore sa, od-
powiednio najdtuzsza obrona i najszybszym zwycigstwem. W idealnej
sytuacji powinny one by¢ sobie rowne. W rzeczywistym przebiegu,
czas gry miesci si¢ gdzie§ pomigdzy tymi dwoma warto§ciami. Jesli
za Steinhausem rozwazymy inny rodzaj gry, mianowicie poscig okre-
tow, to bedziemy mogli méwic o ,,sposobie poscigu” oraz o ,,Sposo-
bie ucieczki”, co w terminach szachowych bedzie odpowiadato sposo-
bowi gry prowadzacemu do wygranej oraz sposobowi odsuwajacemu
porazke.

5 H. Steinhaus, Definicje potrzebne do teorji gry i poscigu, ,,Mys$l Akade-
micka”, Lwow 1925, s. 14 (pisownia tytutu oryginalna).
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Waznym zastrzezeniem poczynionym przez Steinhausa jest wska-
zanie na peina, kompletna informacje, jaka w przypadku gry w szachy
posiadaja obaj gracze. Nic w regutach gry nie jest wyznaczane przez
zdarzenia losowe, nic nie jest niepewne. Oczywiscie nic poza niezna-
nymi zachowaniami rywala. Gracze, widzac pozycje zajmowane przez
przeciwnika, a takze og6lny rozktad pionkow na ,,planszy”, sa w stanie
przewidzie¢ zestaw potencjalnych posunig¢, ktore stanowia kontynua-
cje rzeczywistego, zrealizowanego do tego momentu, sposobu gry. Nie
moga jednak mie¢ pewnosci, ktory z tych ciagdw w rzeczywistosci jest
wlasnie realizowany. Zatem jedyna niewiadoma, cho¢ przeciez wyjat-
kowo istotna, jest zachowanie przeciwnika, jego skutecznos$¢ i biegtosé
opanowania regut. W przypadku szachow mozna zna¢ swojego rywala
i zaktada¢, ze jesli jest mistrzem szachowym, to nie bgdzie popetniat
pomytek ani btedow, ale zaktada¢ nie oznacza wykluczac.

Obliczenia, ktore trzeba by wykonac, by przeanalizowaé wszelkie
mozliwe przebiegi rozgrywki szachowej wymagatyby ogromnej mocy
obliczeniowej, to dlatego przez tak dtugi czas komputery przegrywaty
z mistrzami szachowymi, a co do ,,uczciwosci” zwycigstwa Deep Blue
nadal zglaszane sa pewne watpliwosci. Niektorzy bowiem sugeruja, ze
komputer pomigdzy rozgrywkami byt dodatkowo uzupetniany nowymi
informacjami. Niezaleznie jednak od tego, pewne jest, ze gracz wszyst-
kich tych mozliwosci nie analizuje, postuguje si¢ natomiast réoznego
rodzaju uproszczeniami, algorytmami decyzyjnymi, a takze, a moze
przede wszystkim schematami rozgrywek, ktorych kazdy gracz uczy
sig niczym elementarza, by w dojrzalej karierze stosowac je, niejedno-
krotnie twoérczo modyfikujac.

Zagadnienia, ktorymi Hugo Steinhaus zajmowat si¢ w artykule
z 1925 roku, sam autor okreslit jako zagadnienia trzeciej, najwyzszej,
klasy, a zatem dotyczace problemdéw definicyjnych. Podanie definicji
jest ciekawe, lecz znacznie prostsze niz zagadnienia klas nizszych,
takie jak znalezienie rzeczywistej strategii, ktora pozwolitaby osiag-
na¢ tak zdefiniowane rozwiazanie. Ten problem szalenie trudny, cho¢
zasygnalizowany, pozostawit jednak bez odpowiedzi. Dopiero kilka
lat p6zniej wlasciwe opracowanie zyskat on w pracy von Neumanna
i Morgensterna, a takze ich nastgpcow, intensywnie pracujacych nad
rozwojem teorii gier do dzis.

Gry, o ktorych pisze Steinhaus, przypominaja nieco bardziej gry
z natura omawiane przez Jaakko Hintikke, gdzie w przypadku zdan,
naukowiec prowadzi skomplikowang gre z przyroda. Chcac dowiesc
prawdziwos$ci konkretnego zdania, o konkretnej postaci logicznej, musi
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przejs¢ przez kolejne kroki, az w konsekwencji udowodni twierdzenie
w calosci (por. semantyki teoriogrowe). Bardzo podobnie kwesti¢ t¢
przedstawia Steinhaus w artykule z 1969 roku, O grach swobodnie®.
Oczywiscie, prace Hintikki sa p6zniejsze, niz artykuty Zermelo, Stein-
hausa, a takze pierwsza ksigzka von Neumana i Morgensterna, ktora
data poczatek koncepcji, nazywanej dzi$ za jej autorami, teorig gier.
Mowi on o sporze sadowym dotyczacym prawdziwosci jakiego$ twier-
dzenia, oczywiscie przy okreslonej aksjomatyce. Zadaniem oponenta
bedzie podanie kontrprzyktadu obalajacego dane twierdzenie, jesli nie
bedzie to mozliwe, ,,s¢dzia” musi oglosi¢ prawdziwos$¢ pierwotnego
zdania. Wedhug Steinhausa najwazniejsze w tej metaforze ,,matematyki
sadowej”” jest postgpowanie wedtug okreslonych, statych regut, ktore
sa wszystkim uczestnikom znane (lub moga zosta¢ przez nich poznane)
w rownym stopniu. Procedury stosowane w matematyce takze kieruja
si¢ statymi regutami, podobnie jak postepowanie sadowe, ale takze gry
i to zar6wno w powszechnym znaczeniu tego stowa, jak i w rozumieniu
wyznaczonym przez wspotczesna teori¢ gier.

Wazne, ze w 1969 roku, Steinhaus wyraznie dostrzega, iz z punk-
tu widzenia rozwijajacej si¢ preznie juz w tamtym okresie teorii gier,
problem rozwazany przez Zermelo dotyczy graczy, ktorzy sa doskonali
w swojej wiedzy i w dokonywanych na jej podstawie wyborach.
Zauwaza rowniez, ze cho¢ Zermelo zajmowat sig szachami, to przeciez
wszystkie gry, ktore majq charakterystyki do szachow zblizone, moga
by¢ analizowane i rozwigzywane w ten sam sposdb. Sam przeciez,
i to jeszcze w roku 1925, omoéwit procz szachow problem poscigu
na morzu.

W momencie pisania artykutu z 1969 roku, Steinhaus nie tylko miat
juz za soba napisanie artykutu opublikowanego w ,,Mysli Akademic-
kiej™, znat tre$¢ odczytu Zermelo, ale takze $ledzil na biezaco najnow-
sze odkrycia teorii gier, w $cistym jej sensie i podkreslat znaczenie, nie
tylko matematyczne, pojgcia ,,minimaxu” oraz fakt, ze sam zajmowat
si¢ teorig poscigu. Co wigcej, juz wezesniej matematycy ze ,,szkoty
Iwowskiej” interesowali si¢ zywo takze zagadnieniem sprawiedliwego
podziatu, ktore dzi$ takze znajduje opracowanie w ramach teorii gier.
Steinhaus znat nie tylko osobi$cie von Neumanna, ktory odwiedzit
Lwow dwukrotnie jeszcze przed wojna, raz w 1927 roku i ponownie

¢ H. Steinhaus, O grach swobodnie, ,Studia Filozoficzne”, 1969, z. 5,
s. 3-13.

7 H. Steinhaus, Miedzy duchem a materiq posredniczy matematyka, s. 95, War-
szawa—Wroctaw 2000.
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w roku 19358, ale tez interesowal si¢ ta teoria i zgodzit si¢ na przethu-
maczenie swojego artykutu na jezyk angielski w 1960 roku. Jest on
stabo dostepny i w czasie, w ktorym sig¢ ukazat, nie mogt juz stanowié
ani sensacji, ani znaczacej nawet ciekawostki, ale niewatpliwie byt in-
teresujacy z historycznego punktu widzenia, bo nie byto przed druga
wojna $wiatowa wielu takich opracowan’.

Matematyk ze szkoly Iwowsko-warszawskiej zauwazyl, ze pierw-
szym krokiem w strong sformutowania teorii gier byt wtasnie odeczyt,
a nastgpnie artykut Ernsta Zermelo. I, cho¢ tego nie mowi, jednym
z kolejnych mogtby stac sig krotki artykut samego Steinhausa. Brak
znajomosci pracy Zermelo uniemozliwit mu petne rozwinigcie bardziej
skomplikowanego zagadnienia, jakim jest teoria poscigu, ale zdajac
sobie sprawe z wlasnego ograniczenia, Steinhaus pozwolit sobie nawet
na drobny przytyk pod adresem J. von Neumanna, za to, ze i w jego
tworczosci brak odniesien do tej wczesnej pracy Zermelo. Steinhaus
swoje zainteresowanie kieruje przede wszystkim, w przypadku sza-
chow, ale tez innych problemow poscigowych, w strong wartosci gry,
rozumianej w tym przypadku, jako liczba krokéw niezbednych do
przeforsowania zwycigstwa jednego z graczy, tozsama z liczba posu-
ni¢¢ pozwalajacych drugiemu z graczy mozliwie najdtuzej odsuwac od
siebie widmo porazki.

Co ciekawe, Steinhaus zauwaza, ze, aby uprosci¢ gre, przeciwnika
nalezaloby traktowa¢ nie jako istote ludzka, czyli zdolna do analizy
w kategoriach optymalizacji uzytecznosci i, w konsekwencji, strategii
do tego prowadzacych. Zatem w grze uwzglednione powinny zostaé
wylacznie mozliwe strategie przeciwnika (w przypadku gier o sumie
zerowej), a nie jego predyspozycje psychiczne, takie jak sktonno$¢
(awersja) do ryzyka, czy doktadnos$¢ przeprowadzanego rozumowania,
czyli jego stopien racjonalnosci. Polski matematyk dostrzega bowiem,
ze mozliwe jest dokonywanie przypadkowych wyborow strategii, ktore
nie uwzgledniaja rozbudowanej analizy korzysci ptynacych z jej wy-
boru, ale bazuja na przyklad na rzucie moneta lub innej uproszczone;j
procedurze decyzyjne;j.

I cho¢ niewatpliwie to gry z catkowita informacja sa dla Steinhausa
bardziej interesujace, to zdawat on sobie spraweg z tego, ze dla wielu
ciekawsze sa gry znacznie bardziej powszechne, czyli gry, w ktérych

8 S. Ulam, Wspomnienia z Kawiarni Szkockiej, Rocznik Polskiego Towarzystwa
Matematycznego, Seria II: Wiadomos$ci Matematyczne XII (1969).

® H. Steinhaus, H. W. Kuhn, Definitions for a theory of games and pursuit,
Naval Research Logistics Quaterly, Vol. 7, Issue 2, s. 105-108, czerwiec 1960.
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szereg aspektow ma charakter losowy. Oczywiscie, mozna zauwazyc,
ze przynajmniej niektore sposrdd tych gier moglyby zosta¢ uzupetnio-
ne o dodatkowe informacje i zblizy¢ sig, jesli nie osiagnac, poziom in-
formacji pelnej. Niezaleznie jednak od tego, czy wierzymy, ze jest to
mozliwe, zwykle czynnik zwiazany z ograniczeniem czasowym wyklu-
cza zbytnie po$wigcanie si¢ nadmiernemu gromadzeniu danych przy-
datnych w procesie podejmowania decyzji. Gry takie jak orzet i reszka
maja jeszcze jedna wazna ceche, dzigki powtarzaniu ich (iterowaniu)
staja si¢ grami zamknigtymi, a w tym konkretnym przypadku, dzigki
prawu wielkich liczb, warto$¢ takiej gry zmierza do 0, czyli rozwia-
zania niefaworyzujacego zadnego z jej uczestnikow. Analogiczna ,,za-
mykajaca” funkcje odgrywa analiza gry nie w kategorii wielokrotnie
powtarzanych problemow, ale w kontekscie warto$ci oczekiwanej, czy
jak nazywa to Steinhaus, zysku oczekiwanego, czyli pojecia niezwykle
waznego dla dzisiejszej teorii gier, by nie powiedzie¢ jednego z naj-
wazniejszych z punktu widzenia analizy teoriogrowej. Szczegdtowe
i zaawansowane charakterystyki gier, ktorymi zajmowat si¢ Steinhaus,
rowniez wraz z Janem Mycielskim, mozna odnalez¢ we wspomnianym
juz artykule O grach swobodnie, ktory jednak najlepiej czytac nie tylko
po uprzednim zapoznaniu si¢ z popularyzatorskim tekstem Steinhausa
z 1925 roku, ale tez majac znajomos$¢ przynajmniej angielskiego thuma-
czenia artykutu Ernsta Zermelo.

Prawdopodobnie, zdaniem Steinhausa, dalszy rozwdj zasygnali-
zowanego przez Zermelo problemu zostal zahamowany przez wybuch
pierwszej wojny $wiatowej. By¢ moze, w przypadku artykutu Stein-
hausa, na drodze temu stanat jgzyk, w ktorym polski matematyk swoj
tekst napisat — jezyk polski. By¢ moze w jakim$ sensie na niekorzysc¢
tworcow z tej szkoty, a w szczegdlnosci Steinhausa, dziatata marginal-
no$¢ Lwowa, cho¢ przeciez w §wietle wszystkiego, co zostato powie-
dziane powyzej, matematycy skupieni wokot Kawiarni Szkockiej dzia-
tali wyjatkowo preznie i nie tylko mieli znaczace osiagnigcia w szeregu
rozwijajacych si¢ dopiero dziedzin matematyki, ale wiele z nich nawet
fundowali, wykazujac aktywnos¢ w obszarach wzbudzajacych wow-
czas najwyzsze zainteresowanie. Zainteresowanie to jest nadal zywe,
a uwagi pozostawione przez Steinahausa w zakresie teorii gier, cho¢
skape 1 by¢ moze w $wietle intensywnego rozwoju tej koncepcji nieco
juz przestarzate, po dzi$ pozostaja interesujace 1 inspirujace.
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THE DIFFICULT BEGINNINGS OF GAME THEORY:
ZERMELO AND STEINHAUS. A COMPARATIVE ANALYSIS OF EARLY
RESEARCH ON SOLUTIONS TO MATHEMATICAL GAME PROBLEMS

Summary

This article presents the first problems that were analyzed in a manner that would
a few years later be embraced by the expression game theory. Both texts are earlier
than the book of Oskar Morgenstern and John von Neumann, but in my opinion both
should be considered as fundamental and inspiring sources of the framework of the
game analysis. The article of the Polish mathematician, Hugo Steinhaus, was almost
unknown until the late sixties, due to the language it had been written in, and it still
remains generally unknown even in Poland. I make an effort to show similarities of
intellectual climate in Lwow as well as in other scientific centres, as well as to draw
attention to Polish successes in an area that at the time was only an idea, not a ready and
finished concept.

Magdalena Adamus
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