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14.2. Planleegning af valgmgader

2 personers nulsum-spil
Udbyttematricen viser raekkespillerens gevinster

E
Ri| 1 2 4
Ryl 1 0 5
Ry| 0 1 -1

Konsekutivt dominerede strategigty, Sz, Ro, So

Lasning: Ry, S
Spillets veerdv = 1
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Minimax-kriteriet

Hver spiller maksimerer sin minimale gevinst
(dvs. sgijlespilleren minimerer sit maksimale tab)

-3 -2 6|-3 -3 =2 6
2 0 20 2 0 2
5 —2 —4|-4 5 —2 —4

5 0 6

Lasning: Ry, S, v = 0 (fair spil)
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Sadelpunkt

Mindst i sin reekke, starst i sin sgjle
Stabil lgsning

Intet sadelpunkt:

0 -2 2|-2
5 4 =3|-3
2 3 —4|-4
5 4 2]

Minimax-lgsningenR;, Ss er ikke stabil:
R1—>SQ—>R2—>S3—>R1—>"'
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14.3. Blandede strategier Grafisk lgsningsmetode

Reekkespilleren veelgédt,, R», ... med Raekkespilleren:
sandsynlighederne;, z-, . .. En skitse viser at maximin antages i skaeringspunktet,
Sajlespilleren veelgey;, Sy, ... med . . _ B B
sandsynlighederng, vo, . . . . 23177141(1 1) =211 = 3(1 —a1) =

| =
Minimax-kriteriet for blandede strategier: v=—2-7/114+4(1—7/11) = 2/11

Hver spiller maksimerer espill _
sin minimale forventede gevinst Sgjlespilleren:

9 9 miny, max{—2y, + 2(1 — 1), 4y1 = 3(1 — 1)}
4 -3 —2y1—|—2<1—y1):4y1—3<1—y1>:>y1:5/11
Reekkespilleren:
max,, ,, min{—2x; + 4xs, 221 — 3z}

max,, min{—2z; + 4(1 — xy), 221 — 3(1 — 1)}
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14.5. LP lgsningsmetode Raekkespillerens problem
Udbyttet vedR;, S; kaldesp;; MaxX. Ty, +1

1=1,....m,7=1,....n uht. = > " piji + 2y <0, j=1,...,n
Raekkespilleren veelget, . . ., z,, sa han izt i = 1
max.miny, .y, >0 >0 piTiy; i 20, 1=1,...,m
Max. 41 UNL 241 = miny, D0 D70 iy,

max. Tp,1 Ut 2,0 < D07 Z?:1pij37iyj Vy
max. T,+1 uht. T+l < Z:il Dij T, 17=1,....n
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Sgjlespillerens problem Valgmgdeproblemet med LP

findes analogt 0 —2 2 315

min. .1 5 4 -3 870

uht. — Z?Zl Pij¥i T Uns1 >0, 0=1,....m max. T3
Z;‘l:1 Y = 1 uht. —3z; —8xy+23<0
y; >0,7=1,...,n — 1y —Tra+ 23 <0

—5:13‘1—01E2+23’3§0
T+ X9 =1
12> 0,29 > 0,23 >0

Slackvariablerney, =5, x4 tilfgjes

Problemerne er hinandens duale problemer
* _ * _
xm—l—l - yn+1 =
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'Tableauer’

A 1 X9 T3 T4 T5 Zg
1 —1 0
-3 —8 1 1 0
-1 -7 1 1 0
Y 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
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