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Grafikus modszer segitségével nagyrészt a 2 X n-es és n x 2-es matrixok megoldésa vissza-
vezethets 2 x 2-es matrixjatékok megoldasara.

Tekintsiik a kovetkezs A kifizetési matrixszal megadott 2 x 3-as matrixjatékot
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Jelolje X = (z,1 — z) az els6 jatékos stratégiajat. Ekkor x € [0,1] értékét a vizszintes
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jatékos varhato kifizetése a kovetkezSképpen szamolhaté: XA, = ax + d(1 — ), azaz
egy egyenest kapunk, ami az dbran d-vel és a-val jelolt pontokon halad a4t. Tehéat az A
métrix minden oszlopahoz tartozik egy lineéris fliggvény, amely az elsé jatékos X kevert
stratégiaja esetén az elsG jatékos kifizetését adja. Igy az optimalis stratégia megtalalasahoz a
masodik jatékos egyes stratégidinal szerepls értékeket az 4brén 6sszekotjiik, és a stratégianak
megfelel§ szammal jeloljiik. Mivel a masodik jatékos az elsé jatékos kifizetését szeretné
minimalizalni, ezért az dbran megvastagitjuk, hogy = értékétsl fliggSen melyik stratégiaval
veszit a legkevesebbet, azaz az als6 burkoldt vessziik. Az elsé jatékos olyan x értéket valaszt,
amely maximalizdlja ezt a minimumot, ezért az als6 burkol6 maximumat keressiik. Az abran
bejeloljiik az alsd burkolé maximumat, ami a jaték értékét adja. Ez a (kék) pont két egyenes
metszéspontjaban taldlhato, ezért elegendd azt a két stratégiat vizsgélni, amelyekhez ezek
jatekot visszavezettiik az (g 7) kifizetési matrixhoz tartozo 2 x 2-es métrixjatékra, amelyet
a korabban latott médon mar megoldhatunk.

Természetesen ez a moédszer nemcsak 2 x 3-as, hanem 2 X n-es esetben is hasonlé médon
alkalmazhat6. Viszont akir 2 x 3-as esetben is el6fordulhat, hogy az alsdé burkolé maxi-
mumanél nem csak két stratégia metszéspontja talalhaté, hanem ketténél tobb egyenes is
egy pontban metszi egymast, ekkor a grafikus modszer segitségével nem lehet visszavezetni
ezeket a jatékokat 2 x 2-es esetre.

A grafikus modszer n x 2-es esetben is alkalmazhato, csak akkor az abrazolasnal az els6
és méasodik jatékos szerepe felcserélédik a kordbban leirt modszerben, tehat az y érték keriil
a vizszintes tengelyre. Tovabbé a fels6 burkolé minimumaét kell tekinteni, amikor az elsd



jatékos stratégiai koziil kivalasztjuk, hogy melyik két stratégiat jatsza. Természetesen itt is
gondot okoz, ha ketténél t6bb egyenes is a kijelolt pontban metszi egymést.

1. Példa. Megoldjuk a feladatsor 13. feladatat.
Az alabbi A matrix egy 2 x 3-as méatrixjaték kifizetési matrixa. Adja meg grafikus modszer
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A jaték alsoértéke (a sorminimumok maximuma) 1, a felsGértéke (az oszlopmaximumok
minimuma) 4, tehat nincs nyeregpont, és a jaték értéke 1 < v < 4, tovabba dominans sorok,
oszlopok sincsenek. Készitsiik el a feladathoz tartozo abrét.
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Mivel a minimumok maximuma a maéasodik jatékos 1. és 3. stratégidinak metszéspont-
janal talalhato, igy a (29) kifizetési matrixhoz tartozé matrixjatékra visszavezethetjiik a
feladatot, ami a korabban tanult modszer felhasznalasaval megoldhato. Igy az optimalis
stratégidk az eredeti jatékra: X = (%, %), YT = (%, 0, %), és a jaték értéke: v = %
2. Feladat. Oldjuk meg a feladatsor 14. és 15. feladatat.



