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1. Основные понятия теории игр 

Теория игр рассматривает задачи принятия решений в ситуациях с несколькими участниками, когда значение целевой функции для каждого из субъектов зависит и от решений, принимаемых всеми остальными участниками. Предметом теории игр являются такие ситуации, в которых важную роль играют конфликты и совместные действия. 

Одна из характерных черт всякого общественного, социально-экономического явления состоит в множественности, многосторонности интересов и в наличии сторон, выражающих эти интересы. Классическими примерами здесь являются ситуации, где, с одной стороны, имеется один покупатель, с другой—продавец (ситуация монополия—монопсония), когда на рынок выходят несколько производителей, обладающих достаточной силой для воздействия на цену товара (ситуация олигополии, в том числе дуополии, если число таких участников равно двум). Более сложные ситуации подобного рода возникают, если имеются объединения или коалиции лиц, участвующих в столкновении интересов, например, в том случае, когда ставки заработной платы определяются союзами или объединениями рабочих и предпринимателей, при анализе результатов голосования в парламенте и т.п. 

Конфликт может возникнуть также из различия целей, которые отражают не только несовпадающие интересы различных сторон, но и многосторонние интересы одного и того же лица. Например, разработчик экономической  политики обычно преследует разнообразные цели, согласуя противоречивые требования, предъявляемые к ситуации (рост объемов производства, повышение доходов, снижение экологической нагрузки и т.п.). Конфликт может проявляться не только в результате сознательных действий различных участников, но и как результат действия тех или иных "стихийных сил" (случай так называемых "игр с природой"). Множество подобных примеров можно встретить в биологии, социологии, психологии, политологии, военном деле и т.д. 

И, наконец, примерами игр являются обычные игры: салонные спортивные, карточные и др. Именно с анализа подобных игр начиналась математическая теория игр; они и по сей день служат прекрасным материалом для иллюстрации положений и выводов этой теории. 

В итоге, всякая претендующая на адекватность математическая модель социально-экономического явления должна отражать присущие ему черты конфликта, т.е. описывать: 

а) множество заинтересованных сторон (мы будем называть их игроками; в литературе по теории игр они именуются также субъектами, лицами, сторонами, участниками). В случае если число игроков, конечно, они различаются по своим номерам (1-й игрок и 2-й игрок в игре в орлянку или в случае дуополии) или по присваиваемым им именам (например, продавец и покупатель в ситуации монополия—монопсония); 

б) возможные действия каждой из сторон, именуемые также стратегиями или ходами; 

в) интересы сторон, представленные функциями выигрыша (платежа) для каждого из игроков. 

В теории игр предполагается, что функции выигрыша и множество стратегий, доступных каждому из игроков, общеизвестны, т.е. каждый игрок знает свою функцию выигрыша и набор имеющихся в его распоряжении стратегий, а также функции выигрыша и стратегии всех остальных игроков, и в соответствии с этой информацией организует свое поведение. 

Формализация содержательного описания конфликта представляет собой его математическую модель, которую называют игрой. 

Теория игр впервые была систематически изложена Дж. фон Нейманом и О. Монгерштерном в 1944 г., хотя отдельные результаты были опубликованы еще в 20-х годах. Нейман и Моргенштерн на​писали оригинальную книгу, которая содержала главным образом экономические примеры, поскольку экономическому конфликту легче всего придать численную форму. Во время второй мировой войны и сразу после нее теорией игр серьезно заинтересовались военные, которые увидели в ней аппарат для исследования стратегических решений. Затем главное внимание снова стало уделяться экономическим проблемам. Сейчас ведется большая работа, направленная на расширение сферы применения теории игр. 

2. Классификация игр 

Различные виды игр можно классифицировать, основываясь на том или ином принципе: по числу игроков, по числу стратегий, по свойствам функций выигрыша, по возможности предварительных переговоров и взаимодействия между игроками в ходе игры. 

В зависимости от числа игроков различают игры с двумя, тремя и более участниками. Весь материал, представленный в теории оптимизации, можно рассматривать как теорию игр с одним игроком. В принципе возможны также игры с бесконечным числом игроков. 

Согласно другому принципу классификации—по количеству стратегий—различают конечные и бесконечные игры. В конечных играх игроки располагают конечным числом возможных стратегий (например, в игре в орлянку игроки имеют по два возможных хода—они могут выбрать "орел" или "решку"). Сами стратегии в конечных играх нередко называются чистыми стратегиями (смысл этого названия будет ясен далее). Соответственно, в бесконечных играх игроки имеют бесконечное число возможных стратегий—так в ситуации Продавец-Покупатель каждый из игроков может назвать любую устраивающую его цену и количество продаваемого (покупаемого) товара. 

Третий способ классификации игр—по свойствам функции выигрыша (платежных функций). Важным случаем в теории игр является ситуация, когда выигрыш одного из игроков равен проигрышу другого, т.е. налицо прямой конфликт между игроками. Подобные игры называются играми с нулевой суммой, или антагонистическими играми. Игры в орлянку или в очко—типичные примеры антагонистических игр. Прямой противоположностью играм такого типа являются игры с постоянной разностью, в которых игроки и выигрывают, и проигрывают одновременно, так что им выгодно действовать сообща. Между этими крайними случаями имеется множество игр с ненулевой суммой, где имеются и конфликты, и согласованные действия игроков. 

В зависимости от возможности предварительных переговоров между игроками различают кооперативные и некооперативные игры. Игра называется кооперативной, если до начала игры игроки образуют коалиции и принимают взаимообязывающие соглашения о своих стратегиях. Игра, в которой игроки не могут координировать свои стратегии подобным образом, называется некооперативной. Очевидно, что все антагонистические игры могут служить примером некооперативных игр. Примером кооперативной игры может служить ситуация образования коалиций в парламенте для принятия путем голосования решения, так или иначе затрагивающего интересы участников голосования. 

3. Формальное представление игр 

Дадим формальное описание перечисленных элементов конфликта. Множество всех игроков, обозначаемое I, в случае конечного их числа может задаваться простым перечислением игроков. Например, I={1, 2} при игре в орлянку, I={Продавец, Покупатель} в ситуации монополия—монопсония, I={1, 2, ..., n} в случае анализа результатов голосования в парламенте. 

Множество стратегий игрока i обозначим через Хi. При игре в орлянку каждый игрок располагает двумя стратегиями: Хi={0рел, Решка}; каждый участник голосования имеет выбор на множестве стратегий {За, Против}. В случае взаимодействия на рынке как Продавец, так и Покупатель могут назначать некоторую неотрицательную цену на продаваемый (покупаемый) товар, т.е. множество стратегий каждого из них Xi: Рi> 0. 

В каждой партии игрок выбирает некоторую свою стратегию хi Xi, в результате чего складывается набор стратегий хi={x1, x2,..., xn}, называемый ситуацией. Так, ситуацию в Парламенте описывает список {За, За, Против, За...}, полученный в итоге проведенного голосования. 

Заинтересованность игроков в ситуациях проявляется в том, что каждому игроку I в каждой ситуации х приписывается число, выражающее степень удовлетворения его интересов в данной ситуации. Это число называется выигрышем игрока и обозначается через hi(х), а соответствие между набором ситуаций и выигрышем игрока I называется функцией выигрыша (платежной функцией} этого игрока Нi. 

В случае конечной игры двух лиц функции выигрыша каждого из игроков удобно представлять в виде матрицы выигрышей, где строки представляют стратегии одного игрока, столбцы - стратегии другого игрока, а в клетках матрицы указываются выигрыши каждого из игроков в каждой из образующихся ситуаций. (Данная форма представления конечных игр двух лиц объясняет общее для них название—матричные игры.) 

Например, в случае игры в орлянку каждый из игроков имеет по две стратегии, именуемые Орел и Решка. Если игроки выбирают одинаковые стратегии, т.е. в случаях, если оба говорят "Орел" или оба говорят "Решка", 1-й игрок выигрывает 1 рубль, а второй игрок проигрывает 1 рубль. В ситуациях, когда оба игрока выбирают различные стратегии, 1-й игрок проигрывает 1 рубль, а 2-й игрок соответственно этот 1 рубль выигрывает. 

В итоге матрица выигрышей 1-го игрока H1, выглядит следующим образом: 

	Стратегии 1-го игрока
	Стратегии 2-го игрока

	Орел
	Решка

	Орел
	1
	-1

	Решка
	-1
	1


Соответственно будет выглядит и матрица выигрышей 2-го игрока: 

	Стратегии 1-го игрока
	Стратегии 2-го игрока

	Орел
	Решка

	Орел
	-1
	1

	Решка
	1
	-1


Для антагонистических игр, в которых выигрыш одного игрока равен проигрышу другого (игр с нулевой суммой), выполняется соотношение Н1=- Н2. Игра в орлянку, очевидно, является примером такой игры. 

Часто для наглядности матрицы выигрышей для обоих игроков совмещают в одну, которая дает полное представление о всей игре: 

	Стратегии 1-го игрока
	Стратегии 2-го игрока

	Орел
	Решка

	Орел
	(1, -1)
	(-1, 1)

	Решка
	(-1, 1)
	(1, -1)


В каждой клетке этой матрицы слева указаны значения выигрыша 1-го игрока, справа—значения выигрыша 2-го игрока. 

Рассмотрим пример задания матрицы выигрышей для игры с ненулевой суммой, называемой в литературе по теории игр Дилемма Заключенного. Содержание игры следующее: два преступника ожидают приговора суда за совершенное злодеяние. Адвокат конфиденциально предлагает каждому из преступников облегчить его участь (и даже освободить!), если он сознается и даст показания против сообщника, которому грозит угодить в тюрьму за совершенное преступление на 10 лет. Если никто не сознается, то обоим угрожает заключение на определенный срок (скажем, 1 год) по обвинению в незначительном преступлении. Если сознаются оба преступника, то, с учетом чистосердечного признания, им обоим грозит попасть в тюрьму на 5 лет. Каждый заключенный имеет на выбор 2 стратегии: не сознаваться или сознаваться, выдав при этом сообщника. В итоге можно получить следующую матрицу "выигрышей" для обоих игроков. 

	Стратегии 1-го игрока
	Стратегии 2-го игрока

	Сознаться
	Не сознаться

	Сознаться
	5; 5
	0; 10

	Не сознаться
	10; 0
	1; 1


Приведем, наконец, пример записи функции выигрыша для бесконечной игры. В случае дуополии каждый из игроков может объявить цену рj, по которой он хотел бы продать некоторое количество товара. При этом предполагается, что потребители приобретут товар у фирмы, объявившей меньшую цену, или распределят свой спрос поровну между фирмами в случае, если они назначили одинаковую цену. Если функцию спроса в зависимости от цены на товар обозначить как d(р), то функция выигрыша 1-й фирмы П1(p1, p2) будет иметь вид: 

	П1(p1, p2)={
	p1d(p1), если p1<p2 

p1*d(p1)/2, если p1=p2 

0, если p1>p2


Аналогично выглядит функция выигрыша 2-й фирмы П2(р1, р2). 

4. Принципы решения матричных антагонистических игр 

В качестве основного допущения в теории игр предполагается, что каждый игрок стремится обеспечить себе максимально возможный выигрыш при любых действиях партнера. Предположим, что имеется конечная антагонистическая игра с матрицей выигрышей 1-го игрока H и, соответственно, матрицей выигрыша 2-го игрока - Н. Пусть Игрок 1 считает, что какую бы стратегию он ни выбрал, Игрок 2 выберет стратегию, максимизирующую его выигрыш, и тем самым минимизирующую выигрыш Игрока 1. Оптимальная стратегия Игрока 1, которая обеспечит ему наибольший из возможных выигрышей вне зависимости от стратегии противника, будет состоять в выборе стратегии с самым высоким из таких платежей. Таким образом, Игрок 1 выбирает 1-ю стратегию, которая является решением задачи 

max min hij 

i j 

Игрок 2 точно так же стремится обеспечить себе наивысшую величину выигрыша (или, что эквивалентно, наименьшую величину проигрыша) вне зависимости от стратегии, избранной партнером. Его оптимальной стратегией будет столбец матрицы Н с наименьшим значением максимального платежа. Таким образом, Игрок 2 выберет j-ю стратегию, которая является решением задачи 

min max hij 

j i 

В итоге, если Игрок 1 придерживается избранной стратегии (называемой максиминной стратегией), его выигрыш в любом случае будет не меньше максиминного значения (называемого также нижней ценой игры), т.е. 

hij ? max min hij 

i j 

Соответственно, если Игрок 2 придерживается своей минимакс​ной стратегии, его проигрыш будет не больше минимаксного значения (называемого верхней ценой игры}, т.е. 

hij ? min max hij 

j i 

В случае, если верхняя цена игры равна нижней, т.е. 

max min hij = min max hij = hij* 

i j j i 

оба игрока получают свои гарантированные платежи, а значение hij* называется ценой игры. Элемент hij матрицы выигрышей, соответствующий максиминной и минимаксной стратегиям, называется седловой точкой матрицы H (это объясняется формой графика функции выигрыша в точке hij: она напоминает седло, убывая при изменении одной из переменных и возрастая при изменении другой переменной). В случае, если цена антагонистической игры равна О, игра называется справедливой. 

Рассмотрим игру, в которой Игрок 1 располагает двумя стратегиями, а Игрок 2 - тремя. Пусть матрица выигрышей Игрока 1 имеет следующий вид: 

	H1=
	2
	1
	4

	-1
	0
	6
	


(Поскольку мы рассматриваем пример антагонистической игры, матрица выигрышей Игрока 2 будет равна H1, взятой с обратным знаком, т.е. H2 =-H1.) 

Игрок 1 рассчитывает, что если он выберет первую стратегию (т.е. первую строку матрицы H1), то противник может выбрать свою вторую стратегию (второй столбец), так что выигрыш будет равен 1. Если же он выберет вторую стратегию, то противник может избрать первую стратегию, так что выигрыш будет равен -1. Проанализировав полученные значения, Игрок 1 останавливается на своей первой стратегии, которая обеспечивает ему максимальный гарантированный выигрыш, равный 1. 

Точно так же Игрок 2 рассматривает свои наихудшие варианты, когда противник выбирает свою первую стратегию, если Игрок 2 выбирает первую или вторую стратегии, или когда противник выбирает вторую стратегию, когда Игроком 2 выбран третий столбец. Эти варианты соответствуют максимальным значениям столбцов 2, 1 и 6. Взяв минимальное значение этих максимумов, Игрок 2 останавливается на своей второй стратегии, при которой его проигрыш минимален и равен 1: 

min hij 

j 

	max hij 

i
	2
	1
	4
	1
	max min hij 

i j

	-1
	0
	6
	-1
	
	

	2
	1
	6
	
	
	

	min max hij 

i j
	
	
	
	
	


Следовательно, в этой игре существуют совместимые выборы, т.е. 

h* = max min hij = min max hij =1 

i j j i 

В итоге будет разумно ожидать, что в описанной выше игре противники будут придерживаться избранных стратегий. Матричная антагонистическая игра, для которой max min hij = min max hij 

i j j i 

называется вполне определенной, или игрой, имеющей решение в чистых стратегиях. 

5. Решение матричных антагонистических игр 

Вообще говоря, оптимальные стратегии легко находятся для не​больших игр, но вычисления становятся достаточно сложными с ростом числа стратегий. Для поиска оптимальных стратегий рекомендуется несколько подходов. 

Для уменьшения размерности игры используется доминирование строк и столбцов. Обычно говорят, что k-я строка матрицы H доминирует i-тую строку (т.е. одна чистая стратегия доминирует другую), если 

hij ? hki для всех j, 

hij < hkj хотя бы для одного j. 

Аналогично l-й столбец доминирует j-столбец, если 

hil ? hki для всех i, 

hil < hkj хотя бы для одного i. 

Смысл этого определения состоит в том, что доминирующая стратегия никогда не хуже, а в некоторых случаях даже лучше, чем доминируемая стратегия. Отсюда следует, что игроку нет необходимости использовать доминируемую стратегию. В самом деле, будут существовать оптимальные смешанные стратегии, при которых вероятность использования доминируемых строк и столбцов равна нулю, и при решении игры все доминируемые строки и столбцы могут быть отброшены, что позволяет уменьшить размеры матрицы. (Этот подход может использоваться также при поиске решения игры в чистых стратегиях.) 

Рассмотрим, например, игру со следующей матрицей: 

5 2 1 

2 1 3 

3 6 4 

Третья строка этой матрицы доминирует вторую. Исключение второй строки приводит к матрице 

5 2 1 

3 6 4 

Третий столбец в этой урезанной матрице доминирует второй, и исключение второго столбца дает 

1 

4 

В итоге, если можно найти решение для полученной игры, то его легко использовать для решения исходной игры, просто приписав исключенным строкам и столбцам нулевые вероятности. 

Другой метод упрощения матрицы выигрышей основывается на доказанном в теории игр свойстве, согласно которому аффинное преобразование матрицы платежей (т.е. преобразование всех элементов матрицы Н по правилу h’ij = аhij + b, где а ? 0) не изменяет решения игры; кроме того, цена преобразованной игры v’ может быть получена из цены первоначальной игры по такому же правилу: v’ = аv + b. Это означает, что для задания игры в принципе безразлично, в каких единицах измеряются выигрыши (например, в рублях или долларах); прибавление (вычитание) некоторой фиксированной суммы b изменит на такую же сумму выигрыш (проигрыш) каждого из игроков, не меняя решения игры. 

Это свойство может быть использовано для упрощения и придания наглядности матрице выигрышей: так, если в клетках этой матрицы имеются дроби с общим знаменателем, всю матрицу можно умножить на некоторую константу для получения целых чисел; если большинство клеток матрицы заполнено одинаковыми элементами, их можно вычесть из всей матрицы для получения нулей в этих клетках. Кроме того, это свойство позволяет любую матричную антагонистическую игру сделать справедливой - для этого не​обходимо вычесть цену игры из всех элементов матрицы выигрышей. 

Для решения игры 2*2 (и вообще игр 2*n или m*2) может быть использован, например, графический метод. Проиллюстрируем его на примере решения описанной игры в орлянку. Матрица выигрыша для этой игры, как было показано, имеет вид 

-1 

-1 1 

Пусть Игрок 1 избирает свою первую стратегию с вероятностью х и вторую стратегию с вероятностью (1-х). Если Игрок 2 выбирает свою первую стратегию, то (из первого столбца матрицы) математическое ожидание выигрыша для Игрока 1 будет равно v1 = x-(1-x) = 2*x-1 

Если Игрок 2 выбирает свою вторую стратегию, то, в соответствии со вторым столбцом матрицы, 

v1 = -х+ (1-х) = 1 - 2х. 

Другой метод решения матричных игр базируется на указанном выше свойстве, гарантирующем, что применение чистых стратегий Игроком 2 (Игроком 1) против оптимальной смешанной стратегии Игрока 1 не позволяет ему проиграть меньше (выиграть больше), чем значение цены игры v. Это позволяет сформулировать следующую задачу для Игрока 1: 

max v 

h11x1 + h21x2 + … + hm1xm ? v 

h12x1 + h22x2 + … + hm2xm ? v 

…………… 

h1nx1 + h2nx2 +… + hmnxm ? v 

x1 + x2 +… + xm =1, xi ? 0 

Выписанная задача—типичная задача линейного программирования и легко поддается решению его методами. Задача для Игрока 2 выглядит аналогично и является двойственной задачей линейного программирования к задаче Игрока 1. 

Таким образом, в общем случае для решения матричной антагонистической игры размерностью m*n необходимо решить пару двойственных задач линейного программирования, в результате чего находится набор оптимальных стратегий х*, у* и цена игры v. 

6. Позиционные игры 

Рассмотрим в заключение еще один пример анализа рыночного поведения с помощью аппарата теории игр, когда задача по своей структуре несколько отличается от задач, обсуждавшихся ранее. 

Предположим следующую ситуацию. На рынке некоторого продукта доминирует производитель-монополист (Фирма 1), и монопольное положение приносит ему 12 млрд. руб. прибыли. Высокая прибыль в данном секторе привлекает других производителей, и, в частности, Фирма 2 решает вопрос: построить ли ей свой завод и начать на нем производство такого же товара? Однако ей известно, что Фирма 1 может предпринять некоторые действия в ответ на вторжение. С одной стороны. Фирма 1 может снизить объем своего производства, уступая часть рынка Фирме 2 и деля с ней получаемую прибыль - так, как это происходило в примере поведения фирм-олигополистов. В этом случае каждая из фирм получит по 6 млрд. руб. прибыли. С другой стороны. Фирма 1 может сохранить объем своего производства. В этом случае рост совокупного предложения товара Фирмами 1 и 2 снизит цену на этот товар, и, как следствие, прибыль Фирмы 1 упадет до 5 млрд. руб. Одновременно снижение цен приведет к тому, что Фирма 2, сделавшая предвари​тельные затраты для выхода на новый для нее рынок, понесет чистые убытки: она потеряет на этом деле 2 млрд. руб. В случае, если Фирма 2 воздерживается от вступления на рынок, она ничего не выигрывает и не проигрывает (ее прибыль равна 0 млрд. руб.), а Фирма 1 продолжает получать монопольную прибыль в 12 млрд. руб. Если же Фирма 1 вдруг решит в этой ситуации снизить объем своего производства, ее прибыль упадет до 8 млрд. руб. 

В принципе сформулированная конечная неантагонистическая игра двух лиц может быть описана следующей матрицей выигрышей (первыми указаны выигрыши Фирмы 1 в млрд. руб.): 

	Стратегия Фирмы 1

	Сохранить объем 

производства
	Снизить объем 

производства

	(5, -2)
	(6, 6)

	(12, 0)
	(8, 0)


Однако заметим, что описанная игра по своим условиям отличается от уже рассмотренных игр. Если ранее мы предполагали, что игроки принимают свои решения одновременно, не зная о решении партнера (что было весьма существенно!), то в данной игре Фирма 1 принимает решение, уже зная о решении, избранном Фирмой 2, в ответ она действия Фирмы 2, и это в корне меняет ситуацию. 

Игры подобного типа, где задается последовательность принятия решений игроками, называются позиционными играми; число игроков и шагов в них может равняться 2 (как в нашем примере), 3 и т.д. К позиционным многошаговым играм двух лиц, где игроки принимают решения, зная о всех предыдущих решениях партнера, можно отнести, например, шахматы и шашки. 

В силу отмеченных особенностей структуры позиционной игры ее более наглядно представляет не матрица выигрышей, а дерево решений (или, в общем случае, граф решений), приводящее игроков из исходной позиции в конечные. Так, описанную игру Вступление на рынок можно представить следующим деревом, ветви которого соответствуют решениям партнеров, а у каждой из вися​чих вершин указаны выигрыши игроков (как и ранее, первыми указаны выигрыши Фирмы 1, в млрд. руб.). 

	Решение Фирмы 2
	Решение Фирмы 1
	Выигрыши

	Сохранить
	(5, -2)
	

	Вступить
	
	

	Снизить
	(6, 6)
	

	Сохранить
	(12, 0)
	

	Воздержаться
	
	

	Снизить
	(8, 0)
	


Дерево решений для игры Вступление на рынок 

Вершины дерева игры называются позициями; позиции, непосредственно следующие за некоторой позицией, называются альтернативами; позиции, не имеющие альтернатив, называются окончательными. а ведущие в них пути - партиями (так, описанная игра имеет четыре партии). Часть дерева решений, описывающая игру из некоторой позиции после нескольких начальных шагов партнеров, называется подыграй, и ее решение может представлять самостоятельную задачу. (Хорошим примером подыгр являются шахматные этюды типа "За сколько шагов из данной позиции белые смогут поставить мат черному королю?") 

Описанная игра Вступление на рынок имеет две пары стратегий (две партии), удовлетворяющих условию равновесия по Нэшу: партия, когда Фирма 2 решает воздержаться от вступления на рынок, а Фирма 1 сохраняет объем своего производства, и партия, когда Фирма 2 решает вступить на рынок, а Фирма 1, в свою очередь, снижает объем производства. Легко убедиться, что в каждой из этих двух партий отступление каждого из игроков от своей стратегии приводит к уменьшению его выигрыша. 

Возникает вопрос: реализация какой из этих двух равновесных партий наиболее вероятна? В непозиционной игре, в которой игроки принимают решение одновременно и независимо друг от друга, реализация обеих партий была бы равновероятна, т.е. у исследователя нет никаких причин ожидать, что один из исходов будет встречаться чаще при многократной реализации этой игры. 

Однако в позиционной игре необходимо учитывать, что Фирма 1 принимает решение, уже зная о решении, принятом Фирмой 2. При этом менеджеры Фирмы 2, которая должна сделать первый шаг, при выборе своей стратегии могут рассуждать следующим образом: "Если мы не вступим на рынок со своей продукцией, то в любом случае мы ничего не потеряем. С другой стороны, если мы решим внедриться на рынок, не исключено, что Фирма 1 сохранит объем своего производства, и для нас это обернется потерями в 2 млрд. руб.!" Затем, следуя принципу максимизации своего минимального выигрыша. Фирма 2 должна была бы избрать стратегию "Воздержаться от вступления на рынок" - ее прибыль в этом случае максимальна (0 млрд. руб. больше, чем—2 млрд. руб.). 

Эти, казалось бы, логичные рассуждения не учитывают одной из главных предпосылок теории игр - предположения о рациональном поведении игроков, стремящихся к максимизации своих выигрышей. В данном случае это заставляет менеджеров Фирмы 2 задать себе вопрос: "А насколько вероятна реализация Фирмой 1 стратегии "Сохранить объем производства", если мы вторгнемся на рынок? 

Ведь в этом случае Фирма 1 получит меньшую прибыль (5 млрд. руб.), чем в случае, если она снизит объем своего производства и поделится частью рынка с нами. получив при этом 6 млрд. руб." В итоге, учитывая, что Фирма 1 будет вести себя рационально, ее ответом на вступление Фирмы 2 на рынок должно стать снижение объема своего производства, а не реализация угрозы сохранить прежний объем производства и подавить Фирму 2. 

В данном случае в теории игр речь идет о правдоподобности угроз. В обсуждаемой игре угроза Фирмы 1 сохранить объем производства в ответ на вторжение Фирмы 2 на рынок является неправдоподобной. поскольку ее реализация приводит к меньшему выигрышу по сравнению с другими исходами. Учитывая этот факт, можно утверждать, что наиболее вероятной будет реализация партии, когда Фирма 2 вступает на рынок, а Фирма 1 в ответ на это вторжение снижает объем своего производства: эта партия равновесна по Нэшу и, кроме того, учитывает степень правдоподобности угрозы Фирмы 1 сохранить объем своего производства и подавить таким образом Фирму 2. 

Рассмотрим пример игры Вступление на рынок с несколько измененными исходными данными. 

Анализ игры показывает, что угроза Фирмы 1 сохранить объем своего производства является вполне правдоподобной: прибыль Фирмы 1 в этом случае (4 млрд. руб.) не меньше, чем в случае, если она снизит объем своего производства и уступит часть рынка Фирме 2 (3 млрд. руб.). И вообще, стратегия Фирмы 1 "Сохранить объем производства" является доминирующей. т.е., следуя этой стратегии. Фирма 1 получает большую прибыль, чем в случае реализации другой своей стратегии "Снизить объем производства". - независимо от решений Фирмы 2. Учитывая этот факт. Фирма 2. во избежание лишних потерь, должна избрать стратегию "Воздержаться от вступления на рынок". Как следствие, в данном случае наиболее вероятной является реализация равновесной партии, когда Фирма 2 воздерживается от вступления на рынок, а Фирма 1 сохраняет объем своего производства, продолжая пользоваться монопольным положением. 

	Решение Фирмы 2
	Решение Фирмы 1
	Выигрыши

	Сохранить
	(4, -2)
	

	Вступить
	
	

	Снизить
	(3, 6)
	

	Сохранить
	(12, 0)
	

	Воздержаться
	
	

	Снизить
	(8, 0)
	


Рассмотренный пример описывает случай так называемой устойчивой монополии, когда фирма-монополист в состоянии эффективно реализовать угрозу подавления своих потенциальных партнеров. Это может объясняться естественными условиями производства, его технологическими особенностями, факторами, позволяющими фирме-монополисту гибко реагировать на действия противников (большой запас мощностей, реклама, вложения в перспективные исследования и т.п.). Поэтому вполне естественным выглядит желание государственных органов контролировать, а по возможности и ограничивать деятельность подобных фирм—устойчивых монополистов. 

В итоге, как мы видим, проблемы рыночного взаимодействия близки к проблемам теории игр и могут быть эффективно описаны и исследованы в ее терминах.

7. Литература

