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Schulz, M. A., Schmalbach, B., Brugger, P., & Witt, 
K. (2012). Analysing humanly generated random 
number sequences: a pattern-based 
approach. PloS one, 7(7). 



N N + 1 Prob

6  →

0 10 %
1 5 %
2 13 %
3 11 %
4 15 %
5 25 %
6 3 %
7 23 %
8 12 %
9 7 %

Bains, W. (2008). Random number 
generation and creativity. Medical 
hypotheses, 70(1), 186-190
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Russel Crowe (A Beautiful Mind) John F. Nash  
(1928—2015)
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Rock-Paper-Scissors

Играть любую детерминистическую стратегию 
(как Барт) — плохая идея.
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Rock-Paper-Scissors

Что если подбрасывать монетку?
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Rock-Paper-Scissors

Что если подбрасывать монетку?

Снова плохая идея: 
другой игрок будет ходить «Бумагу» 

и вам больше не выгодно подбрасывать монетку
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https://arstechnica.com/science/2014/05/win-at-rock-paper-
scissors-by-knowing-thy-opponent/

“if a player wins over her opponent 
in one play, her probability 
of repeating the same action in the next 
play is considerably higher than her 
probabilities of shifting actions”

https://arstechnica.com/science/2014/05/win-at-rock-paper-scissors-by-knowing-thy-opponent/
https://arstechnica.com/science/2014/05/win-at-rock-paper-scissors-by-knowing-thy-opponent/






58,30 % 94,97 %

92,91 % 69,92 %

Вероятность забить пенальти 

Стратегия вратаря 50/50:
Гол после удара влево: 92,91 × 0,5 + 69,92 × 0,5 = 81,42 %
Гол после удара вправо: 58,3 × 0,5 + 94,97 × 0,5 = 76,64 %

Palacios-Huerta, I. (2003). Professionals play minimax. 
The Review of Economic Studies, 70(2), 395-415. 

N = 1417 



Выигрыш форварда:  
58pq + 95p(1 − q) + 93(1 − p)q + 70(1 − p)(1 − q) =  

= 5p(5 − 12q) + 23q + 70 = 
= q(23 − 60p) + 25p + 70

58 : 42 95 : 5

93 : 7 70: 30

p

1−p

q 1−q





Walker, M., & Wooders, J. (2001). Minimax play at 
Wimbledon. The American Economic Review, 
91(5), 1521-1538.

Чем профессиональнее 
теннисист, тем лучше 
он рандомизирует




