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14.2. Planlægning af valgmøder

2 personers nulsum-spil

Udbyttematricen viser rækkespillerens gevinster

S1 S2 S3

R1 1 2 4

R2 1 0 5

R3 0 1 −1

Konsekutivt dominerede strategier:R3, S3, R2, S2

Løsning:R1, S1

Spillets værdiv = 1
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Minimax-kriteriet
Hver spiller maksimerer sin minimale gevinst
(dvs. søjlespilleren minimerer sit maksimale tab)

−3 −2 6 −3

2 0 2 0

5 −2 −4 −4

−3 −2 6

2 0 2

5 −2 −4

5 0 6

Løsning:R2, S2, v = 0 (fair spil)
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Sadelpunkt

Mindst i sin række, størst i sin søjle
Stabil løsning

Intet sadelpunkt:

0 −2 2 −2

5 4 −3 −3

2 3 −4 −4

5 4 2

Minimax-løsningenR1, S3 er ikke stabil:
R1 → S2 → R2 → S3 → R1 → · · ·
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14.3. Blandede strategier

Rækkespilleren vælgerR1, R2, . . . med
sandsynlighedernex1, x2, . . .
Søjlespilleren vælgerS1, S2, . . . med
sandsynlighederney1, y2, . . .

Minimax-kriteriet for blandede strategier:
Hver spiller maksimerer
sin minimale forventede gevinst

−2 2

4 −3

Rækkespilleren:
maxx1,x2

min{−2x1 + 4x2, 2x1 − 3x2}
maxx1

min{−2x1 + 4(1 − x1), 2x1 − 3(1 − x1)}
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Grafisk løsningsmetode

Rækkespilleren:
En skitse viser at maximin antages i skæringspunktet,

−2x1 + 4(1 − x1) = 2x1 − 3(1 − x1) ⇒
x1 = 7/11
v = −2 · 7/11 + 4(1 − 7/11) = 2/11

Søjlespilleren:

miny1
max{−2y1 + 2(1 − y1), 4y1 − 3(1 − y1)}

−2y1 + 2(1 − y1) = 4y1 − 3(1 − y1) ⇒ y1 = 5/11
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14.5. LP løsningsmetode

Udbyttet vedRi, Sj kaldespij

i = 1, . . . ,m, j = 1, . . . , n

Rækkespilleren vælgerx1, . . . , xm så han
max.miny1,...,yn

∑m

i=1

∑n

j=1
pijxiyj

max.xm+1 uht. xm+1 = miny1,...,yn

∑m

i=1

∑n

j=1
pijxiyj

max.xm+1 uht. xm+1 ≤
∑m

i=1

∑n

j=1
pijxiyj ∀ y

max.xm+1 uht. xm+1 ≤
∑m

i=1
pijxi, j = 1, . . . , n
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Rækkespillerens problem
max.xm+1

uht.−
∑m

i=1
pijxi + xm+1 ≤ 0, j = 1, . . . , n∑m

i=1
xi = 1

xi ≥ 0, i = 1, . . . ,m
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Søjlespillerens problem

findes analogt

min. yn+1

uht.−
∑n

j=1
pijyj + yn+1 ≥ 0, i = 1, . . . ,m

∑n

j=1
yj = 1

yj ≥ 0, j = 1, . . . , n

Problemerne er hinandens duale problemer
x∗

m+1 = y∗n+1 = v
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Valgmødeproblemet med LP

0 −2 2

5 4 −3
→

3 1 5

8 7 0

max. x3

uht. − 3x1 − 8x2 + x3 ≤ 0
− 1x1 − 7x2 + x3 ≤ 0
− 5x1 − 0x2 + x3 ≤ 0

x1 + x2 = 1

x1 ≥ 0, x2 ≥ 0, x3 ≥ 0

Slackvariablernex4, x5, x6 tilføjes
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’Tableauer’

Z x1 x2 x3 x4 x5 x6

1 −1 0

−3 −8 1 1 0

−1 −7 1 1 0

−5 0 1 1 0

1 1 1

1 5/11 6/11 35/11

1 −10/11 −1/11 18/11

1 5/11 6/11 35/11

1 −1/11 1/11 4/11

1 1/11 −1/11 7/11
14. Spilteori – p.11/11


	14.2. Planlægning af valgmøder
	Minimax-kriteriet
	Sadelpunkt
	14.3. Blandede strategier
	Grafisk løsningsmetode
	14.5. LP løsningsmetode
	Rækkespillerens problem
	Søjlespillerens problem
	Valgmødeproblemet med LP
	'Tableauer'

