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Рассмотрен ряд неантагонистических повторяющихся игр с непрерывным временем и дополнительным платежом, который первый игрок может выплачивать второму игроку в конце игры. Один раз за всю игру может подействовать возмущение, изменяя величину дополнительного платежа. Игры отличаются друг от друга последствиями действия возмущения. Возмущение может как уменьшить, так и увеличить дополнительный платеж. Игры также отличаются возможностями игроков получать информацию о моменте воздействия возмущения и выборах партнера непрерывным или дискретным способом. Найдены оптимальные стратегии и оптимальные режимы получения информации о действиях партнера.
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Введение

В динамических играх часто используются стратегии, требующие непрерывного получения информации. В работах Кононенко А.Ф., Черноусько Ф.Л., Меликяна А.А., Мохонько Е.З. продемонстрирована возможность замены таких стратегий дискретными, требующими получение информации в отдельные моменты времени. При этом выигрыши игроков не изменяются и найденные режимы получения информации в каком-то смысле оптимальны.

 В данной работе рассматривается непрерывно повторяющаяся неантагонистическая игра с фиксированным временем окончания. Игроки находятся на одном уровне иерархии. Используются стратегии с памятью. Игроки получают информацию либо дискретным, либо непрерывным способом. Второй игрок в конце игры получает дополнительный платеж от первого игрока, если не отклонился от договорной траектории. Один раз за всю игру может подействовать возмущение, не зависящее от игроков. Оно изменяет величину дополнительного платежа. Находятся равновесные стратегии в такой игре. Они порождают некоторую договорную траекторию. Дополнительные платежи, как первоначально намечавшийся, так и измененный, совместно с договорной траекторией обеспечивают второму игроку выигрыш больше минимаксного. Выигрыш первого игрока на договорной траектории также больше минимаксного. 

В случае использования дискретного способа получения информации определяется оптимальный режим получения информации. Он оптимален в том смысле, что для любых двух следующих друг за другом моментов получения информации расстояние между ними наибольшее. Если при фиксированном предыдущем моменте получения информации попытаться увеличить расстояние до последующего момента получения информации, то ситуация равновесия нарушится.

 Выигрыш второго игрока не зависит от момента воздействия возмущения. Но зависит ли вид оптимального режима получения информации от момента воздействия возмущения и от информированности игроков об этом моменте?

 Цель данной статьи – выяснить, какие факторы влияют на вид оптимальных режимов, а именно на количество моментов получения информации и расстояние между этими моментами.

Игры, в которых возмущение изменяет дополнительный платеж 
Рассмотрено шесть игр. В первой игре первый и второй игроки в каждый момент времени знают, какой выбор делал партнер от начала игры до этого момента, то есть непрерывно получают информацию о выборах партнера. О том, подействовала ли помеха, они узнают в конце игры. Определено понятие ситуации равновесия в игре с возмущением и дополнительным платежом. Найдены равновесные стратегии.

 Вторая игра отличается от первой тем, что первый игрок может получать информацию о выборах второго игрока как непрерывным, так и дискретным способом, т. е. в отдельные моменты времени. Как и в первой игре, игроки узнают, подействовало ли возмущение или нет в конце игры. Второй игрок получает информацию о выборах партнера непрерывно, как и в предыдущей игре. Найдены равновесные стратегии и оптимальный режим получения информации первым игроком.

Эта игра показывает, что понятие равновесных стратегий и оптимальности режимов получения информации связано именно с субъективным представлением игроков об игре, а не с тем, что реально происходит в ходе игры. Если бы оба игрока получили информацию, что возмущение подействовало, то оптимальный режим получения информации был бы другим. Например, при уменьшении дополнительного платежа после воздействия помехи надо было бы получать информацию о действиях партнера чаще, чем это определено во второй игре.

Игра 3. Рассмотрим игру, отличающуюся от предыдущей игры информированностью второго игрока. Второй игрок непрерывно получает информацию о выборах партнера и о том, подействовало ли возмущение или нет. Определены равновесные стратегии при условии, что первый игрок получает информацию о ходе игры непрерывно и только в конце игры имеет информацию о возмущении. 

Игра 4. В ней первый игрок хочет получать информацию о выборах второго игрока дискретно, но не получает информацию о возмущении в ходе игры, а получает ее только в конце игры. Второй игрок всю информацию получает непрерывно. Найдены равновесные стратегии и оптимальный режим получения информации в такой игре.

Пятая игра отличается от предыдущей игры только тем, что в ней первый игрок будет непрерывно получать информацию о возмущении. Пусть он определяет последующие моменты получения информации по ходу игры. Если дополнительный платеж в результате возмущения увеличивается, информация о моменте возмущения позволяет после этого момента получать информацию о поведении игрока 2 более редко по сравнению со случаем, когда первый игрок не знает, в какой момент времени произошло возмущение. Найдены равновесные стратегии и оптимальный режим получения информации.

В игре 6 первый игрок получает информацию дискретно как о выборах второго игрока, так и о возмущении. Второй игрок получает всю информацию непрерывно. Отсутствие непрерывного получения информации о моменте возмущения может на единицу увеличить (по сравнению с предыдущей игрой) число моментов получения информации о выборах второго игрока, если в результате возмущения дополнительный платеж увеличивается.

Заключение

Проведенный анализ игр показывает, что при уменьшении дополнительного платежа у первого игрока наименьшее число моментов получения информации во второй игре. 

 Если дополнительный платеж возрастает и второй игрок получает всю информацию непрерывно, то, с точки зрения минимизации количества моментов получения информации, шестая игра наиболее привлекательна для первого игрока
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