




预测行为

策略优化



囚徒
困境

题目：A 和 B 两小偷被警察抓住分开审讯

A 和 B 只能选择“坦白”和“抗拒”

规则：如果都坦白，每人判 8 年

如果都抗拒，每人判 1 年

如果只有 1 人坦白，

坦白者释放，抗拒者判 10 年

问题：在不进行串供的情况下

A 和 B 会做什么选择？

博弈是什么

博

弈



坦白 抗拒

坦白 -8, -8 0, -10

抗拒 -10, 0 -1, -1

囚徒
困境

博弈是什么

纳什均衡

B
A

博

弈
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旅行者
困境

题目：A 和 B 各丢失了一件瓷器要求赔偿

瓷器估价 2 ~ 100 元

赔偿者让 A 和 B 各自写出价格

规则：如果价格相同则赔偿

如果价格不同则按低价赔偿

价高者罚 2 元，价低者奖 2 元

问题：在不进行串谋的情况下

A 和 B 会写下什么样的价格？

纳什均衡

旅

假设： A 和 B 都是理性的、利益至上的



旅行者
困境

纳什均衡

A …

B …

纳什均衡

旅
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不符合生活经验质疑：
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赤壁
之战

完全信息博弈

题目：甲乙丙三国轮流交战

甲进攻任意一方成功率 80% 

乙进攻任意一方成功率 60%

丙进攻任意一方成功率 40%

规则：三国均清楚每一方的进攻能力；

每一轮交战，每方只能选择进攻一方；

只要某国被攻占主城就属战败被灭国；

若一轮交战结束后被进攻方还存活，他

可以通过征兵恢复进攻能力

问题：第一轮交战结束后，谁的生存几率

最大？

曹

孙

刘



赤壁
之战

完全信息博弈

曹

孙

刘

甲 乙
丙

甲存活率： (1 - 60%) x (1 - 40%) = 24%

乙存活率： 1 - 80 = 20%

丙存活率：100%



不完全信息博弈

进攻方 甲 (80%) 乙 (60%) 丙 (40%) 甲存活率 乙存活率 丙存活率

场景

Attack 乙 Attack 甲 Attack 甲 (1 - 60%) x (1 - 40%) 1 - 80% 100%

Attack 乙 Attack 甲 Attack 乙 1 - 60% (1 - 80%) x (1 - 40%) 100%

Attack 乙 Attack 丙 Attack 甲 1 - 40% 1 - 80% 1 - 60%

Attack 乙 Attack 丙 Attack 乙 100% (1 - 80%) x (1 - 40%) 1 - 60%

Attack 丙 Attack 甲 Attack 甲 (1 - 60%) x (1 - 40%) 100% 1 - 80%

Attack 丙 Attack 甲 Attack 乙 1 - 60% 1 - 40% 1 - 80%

Attack 丙 Attack 丙 Attack 甲 1 - 40% 100% (1 - 80%) x (1 - 60%)

Attack 丙 Attack 丙 Attack 乙 100% 1 - 40% (1 - 80%) x (1 - 60%)

小计 56% 48% 42%

随机进攻
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三姬
分金

动态博弈

题目：A B C 三人分 100 个金币

规则：A B C 依次提议分金币的方案，

若提议未获半数以上通过，提议人处死

问题：假如你是 A ，你会怎么做？

韩

非

子

假设：三人都是聪明、理性的

人性本恶



M 知道

A 知道

B 知道
三姬
分金

动态博弈

韩

非

子

余下 B 和 C

先手优势

共谋

=> B 必死

=> 无条件支持 A

=> A 100，B 0，C 0

=> M 98，A 0，B 1，C 1
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狼人
杀

狼人博弈

狼

神

民

好人
阵营

坏人
阵营

无
身份

民
x 4

无
技能

有
身份

神
x 2

狼
x 4

有
技能

模糊
信息

准确
信息
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被人看
↑→

看别人

p<W, G, V> （W: 狼； G: 神； V: 民）



狼人
杀
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狼

神

民

策略语言
猜测身份

塑造身份

置信度}
我的视觉的概率向量

我接着会执行的动作



狼人
杀

狼人博弈

狼

神

民

发言 隐含意思 有效？

今天天气不错 无 无效

4号： 1 号这次发言没有用人格担
保，我怀疑他是狼

我们不同阵营？ ？

我没有信息；这轮我弃投 我是村民 p<0, 0, 1> 有效

5号：我是女巫，我昨晚救了 8 号
5 号身份 p<0, 1, 0>

8 号身份 p<0, 
1

2
, 
1

2
>

有效

5号：我是女巫，我要投 3 号；如
果投不死我今晚也会毒死 3 号

5 号身份 p<0, 1, 0>
3 号身份 p<1, 0, 0>

有效

10号：我赞同 5 号，我会跟投 同阵营 P(10) = P(5) 有效

我是有身份的人 我的身份p<
1

2
, 
1

2
, 0> 有效

有身份？
好人阵营：是狼？

坏人阵营：是神？



狼人
杀

狼人博弈

狼

神

民

最大对局数 = 10 / 2 = 5

实际对局数 < 5

发言次数 ≈ 3



好人
阵营

狼人博弈

狼

神

民

劣势：掌握信息少、不准确

没有先手优势

活动时间只有白天

优势：人数多

第 1 天如何提高存活率？

• 不要过早站队

• 不要塑造神职身份

• 不要怼下家



好人
阵营

狼人博弈

狼

神

民

身份 作用 目的

神
收集信息

（带节奏）
扩大阵营

民
确保神存活
（挡刀）

收集信息

民 确保己存活
保持人数
优势



好人
阵营

狼人博弈

狼

神

民

情景：你是 4 号预言家

你在第 1 天晚上验到 1 号是狼

问题：你想带节奏弄死 1 号，你应该怎样做？

假设：你不想自曝身份

好人阵营都是聪明的、理性的

1 号这次发言没有用人格担保，
我怀疑他是狼

我没有更多信息，但我是有身份的人



坏人
阵营

狼人博弈

狼

神

民

优势：掌握信息多、精准

有先手优势

每轮对局可额外活动 1 次

共谋

劣势：人数少

如何在第 1 轮结束时就赢得游戏



坏人
阵营

狼人博弈

狼

神

民

追平人数 => 杀 2 个好人

末位点杀

排在首位的

P(救人) < 50%

末位狼跳预言家

隐含胜利方式：
投票结束后，坏人 >= 好人

有争执的




