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Gra jako tanncuch Markowa

Gracze A oraz B rozpoczynaja serie gier majac w chwili przystapienia
do gry odpowiednio a oraz b zt. Wygrana jednego z graczy powoduje,
ze placi on drugiemu graczowi 1 zt. W przypadku, gdy jeden z graczy
straci wszystkie pieniadze, gra zostaje skoniczona (formalnie trwa nadal,
ale kapital graczy nie ulega zmianie). Zaktadamy, ze prawdopodobien-
stwo wygranej w kazdej grze jest takie samo i dla gracza A wynosi p, dla
gracza B wynosi ¢, przy czym p+q < 1. r = 1 — (p+q) oznacza prawdo-
podobienstwo remisu. Interesuje nas jaki jest stan posiadania gracza A,
a tym samym gracza b po rozegraniu okreslonej liczby gier.

Opis eksperymentu

Zadajemy wielko$ci a, b, p, q oraz liczbe gier N. Po zatwierdzeniu tych
danych program przygotuje animacje przedstawiajaca zmiany rozktadu
prawdopodobienstwa stanu posiadania gracza A po zakonczeniu kolej-
nych gier.

Uwagi
Modelem matematycznym powyzszego zadania jest tancuch Markowa

opisujacy spacer losowy po prostej z barierami pochtaniajacymi.

Uwagi techniczne

Ze wzgledu na ograniczong pamie¢ komputera nalezy pamietaé, aby ilo-
czyn abN nie byl zbyt duzy.
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