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1. Partel

Denotaremos como X, Y, Z a que sobrevivan respectivamente Xylabarr,
Yiggurath, Zandrakhor. Por PQ a que estén vivos P y Q siendo el turno de
escupir de P. Y por PQR a que estén todos vivos tocandole a P luego a Q y
luego a R. Denotaremos por pP + ¢Q a que haya una probalidad p de P y ¢ de
Q.

Las probabilidades de acertar el escupitajo de cada una eran:

Xylabarr 1
Yiggurath %
Zandrakhor %
Tenemos cuando quedan dos vivas:
XY=XZ=X
4Y + XY  4Y
YX — + _ +X
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4Y + 7Y
YZ = i
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Z+XZ Z+X
7% — +X2 _ Z+
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Z+YZ
ZY = *
2
Resolvemos YZ y ZY
Z4+-YZ
_Av+ itz
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9YZ =8Y+Z
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Para cuando estan las tres vivas el resultado depende de a quién decidan
disparar, denotaremos como P — Q a que P dispare a Q. Y como L si decide
fallar aposta. Empecemos con XYZ.

X —Y: XYZ =27X = &=

X —Z: XYZ =YX =2£Y

X — L: XYZ =YZX

Para XZY tenemos una situacién parecida:
X —Y: XZY = 72X = &=

X — Z: XZY =YX = X£¥

X — 1: XZY = ZYX

Si suponemos que X no va a fallar a propdsito entonces es claro que su estra-

tegia Optima es disparar a Y, con lo que XYZ = XZY = %2,
Ahora nos fijamos en YXZ
. _ 4ZYHXZY _ 9X+32Y+449Z
Y > X: YXZ = 12VHREY _ 9432
) _ AXY4XZY _ 9X40Y+4Z
Y - Z: YXZ = SHIZY _ 9xt0)
Y - L: YXZ = XZy = M0z
OX+32Y+497

Asi que en estd situacién Y dispara a X y YXZ =
Vamos ahora a ZXY

90
. _ YZHXYZ _ 9X+16Y+112
Z—X: ZXY = 55—+ = 36

. _ XZ4XYZ __ 3X+7Z
Z - Y: ZXY = XN sxiz

Z— 1: ZXY:XYZ:%

Con lo que lo mejor que puede hacer es fallar con ZXY = %32,
Ahora la otra opciéon de Z, ZYX

. _ YZHYXZ __ 59
Z— X: ZYX_T_D+1_53()Z

. _ XZ4¥XZ _ 49
Z—Y: ZYX—T_D+1_802
Z — L: ZYX =YXz = 2820

: 90

9X+32Y+497

Con lo que de nuevo dispara al aire, obteniendo ZYX =
Por dltimo tenemos YZX

90



Y - X: YZX = 4ZY§ZXY — 9X+33£+49Z

Y — Z: YZX = B — [0 4 0y
Y — 1: YZX = ZXYy = &2

Que de nuevo solo consigue algo disparando a X.

Habfamos supuesto que X disparaba a Y, consiguiendo un i de proba-
bilidad de ganar. Si disparase al aire obtendria sélo un décimoﬁ con lo que
efectivamente quiere disparar a Y.

En resumen tenemos:

X+2Z 45K+ 452

XYZ = =
2 90
X+z 4
X7V — +2Z_ 5X + 45Z
2 90
VX7 — 9X + 32Y 4+ 49Z
90
9X
YZX — + 32Y + 492
90
X
7XY — +7Z _ 45X + 452
2 90
9X
ZYX — + 32Y + 492
90

Como el orden es al azar el resultado es
27X + 16Y + 47Z
90

3
10°

1
E(XYZ + XZY + YXZ + YZX + ZXY + ZYX) =

Con lo que la probabilidad de que gane Xylabarr es de
de 4—85 y la de Zandrakhor de %.

la de Yiggurath

! Asumiendo claro, que las siguientes veces dispararfa a Y



2. Parte 11

En esta segunda parte nos preguntamos por las condiciones que hacen
que Z deba escupir al suelo, para ello variamos las precisiones de Y y Z que
denotaremos como ) y Z. Exigiremos ) > Z y mantendremos X = 1.
También denotaremos X a 1 — X.

De forma anéloga a la parte anterior tenemos:

XY =XZ =X
YX = )Y + VXY = VY + VX
YZ = VY + V7Y

X = Z7+ ZXZ = ZZ + ZX
7Y = Z7Z + ZYZ

Podemos resolver YZ y ZY de la misma forma que antes

YZ=YVY+YVZZ+ Y ZYZ

yz = X EYZ2
Yz
yz =YX EYZ2
Yz
zy =YX L 22
YVZ

Como antes, cuando estén las tres vivas X va a disparar a Y, con lo que
XYZ = XZY = ZX = ZZ + ZX

Y en el caso YXZ, Y tiene 0 posibilidades de ganar si dispara a Z o al suelo,
asi que dispara a X

— ZY + Z7 o
YXZ = VZY + YXZY = ny+ +YZZ+YVZX

VZ
Con esto ya estamos en condiciones de ver que es lo mejor para Z. Con-
sideremos ZXY

Z— 1: ZXY = XYZ = ZZ + ZX



Figura 1: Decision de ZXY segtn las probabilidades de acierto ) y Z

7 5 X: ZXY = ZYZ + ZXYZ = Z”;TZZZ L Z27+ ZX

Z — Y: ZXY = ZXZ + ZXYZ = ZX + ZXYZ

Claramente Z — Y es siempre la peor opcion. Con Z — L tiene una proba-
bilidad de ganar de Z y con Z — X su probabilidad es ZZ + Z % Asi que

sera mejor que dispare al suelo si sélo si

—~ YZ
1>Z+ i):_
yz
De ahi obtenemos que la curva de separacion es
-1 +2Y
-1+)Y

Podemos ver estd situacién graficamente en la Figura [I]
Ahora nos fijamos en ZYX

Z— 1: mx:m:y% +YZZ+YZX

7 — X: ZYX:ZYZ—F?YXZ:ZJJ%FTEZZ—FE[))% + Y27+ Y ZX

Z—Y: ZYX = ZXZ + ZYXZ = ZX + ZYXZ



Figura 2: Decision de ZYX segtn las probabilidades de acierto ) y Z

De nuevo disparar a Y no tiene ningtin sentido y tenemos que discriminar
entre disparar a X o a nadie. Extrayendo los coeficientes de Z tenemos que
debe disparar al suelo si sélo si
— VZ2+YZZ
—+VZ> % +YZ2Z

Z

%I‘ <
b/l ™

que simplifica a

YV>YVZ+YZ-VEZYZ.
Dando la curva de separacion

V2 -3y +1
y:—2Y+1

En la Figura [2| esta representada esta decision.

Aunque Pedro sélo preguntaba por la estrategia de Z vamos a mirar que
pasa con la estrategia de Y en el ultimo caso, YZX. Aqui tenemos un problema
ya que lo que ocurre si fallamos (reduciéndose a ZXY) es dependiente de la
estrategia de Z

z -

o5y Z7+ ZX Z— 1L
- ZJ’Y;?;ZZ +Z2724+ZX 75X

Cuando Z — L sdlo le sirve de algo disparar a X, veamos que pasa cuando
Z — X.

Y -5 | YZX:ZXY:Z”%ZZ + 227+ ZX

6



Y o X: szzyzvjt?zm:y% Ly ZJ’Y;T? +§Zz+?2x]

Como en ocasiones anteriores recolectamos los coeficientes de Y para ver
cuando le compensa fallar aposta

YZ _VZ+)YZ
VZ VZ

simplificando
Z>YZ+YZ
Z>1/2

Pero para Z > 1/2, Z siempre decide fallar, con lo que en todas las situaciones
Y decide disparar a X.
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