
ФИНАНСОВЫЙ УНИВЕРСИТЕТ ПРИ ПРАВИТЕЛЬСТВЕ 

РОССИЙСКОЙ ФЕДЕРАЦИИ

ПЕНЗЕНСКИЙ ФИЛИАЛ

ТЕОРИЯ ИГР

ПЕНЗА, 2020

СОСТАВИТЕЛЬ: СТ. ПРЕПОДАВАТЕЛЬ КРИВОШЕЕВА Н. А.

ТВОРЧЕСКОЕ ДОМАШНЕЕ ЗАДАНИЕ



Вариант определяется по последней цифре номера личного 
дела.



 

ВАРИАНТ 1 

1. Определить верхнюю и нижнюю цены игры и там, где это воз-
можно, указать седловую точку и значение выигрыша. 

2 1 3 4
5 1 7 8
3 2 4 5
4 0 4 8

 

2. Найти решение следующей игровой задачи графическим спо-
собом. 

 1.  

2 3
–1 7
0 5
4 2
6 1

 2.  5 2 –1 3 1
–3 4 6 –1 5

 

3. Получить новую платежную матрицу, используя принцип доми-
нирования. Решить игру. 

5 6 0 –1
–2 0 1 3
1 2 4 3
7 8 1 0

 

 

  



 

ВАРИАНТ 2 

1.Определить верхнюю и нижнюю цены игры и там, где это воз-
можно, указать седловую точку и значение выигрыша. 

3 2 1 3
4 5 6 1
2 3 4 5
1 3 2 1

 

2. Найти решение следующей игровой задачи графическим спо-
собом. 

 1.  

7 1
0 8
1 6
9 3
2 5

 2.  5 2 –1 3 1
–3 4 6 –1 5

 

3. Получить новую платежную матрицу, используя принцип доми-
нирования. Решить игру. 

2 2 3 5
3 5 0 1

–1 0 2 0
2 6 1 –2

 

 

  



 

ВАРИАНТ 3 

1.Определить верхнюю и нижнюю цены игры и там, где это воз-
можно, указать седловую точку и значение выигрыша. 

3 4 5 1
2 1 3 1
4 5 3 2
1 2 3 0

 

2. Найти решение следующей игровой задачи графическим спо-
собом. 

 1.  

3 1
–1 2
0 5
6 –1
2 7

 2.  6 2 –1 4 –2
–1 4 5 2 7

 

3. Получить новую платежную матрицу, используя принцип доми-
нирования. Решить игру. 

0 1 –1 3
3 1 0 4

–2 2 1 5
5 –2 –3 5

 

 

  



 

ВАРИАНТ 4 

1. Определить верхнюю и нижнюю цены игры и там, где это воз-
можно, указать седловую точку и значение выигрыша. 

2 1 5 1
4 3 2 3
0 1 2 1
5 6 1 2

 

2. Найти решение следующей игровой задачи графическим спо-
собом. 

 1.  

–3 2
1 0
3 –2
5 –4
–5 6

 2.  5 2 –1 3 1
–3 4 6 –1 5

 

3. Получить новую платежную матрицу, используя принцип доми-
нирования. Решить игру. 

3 4 4 5
2 1 3 1

–1 –2 4 5
5 0 1 3

 

 

  



 

ВАРИАНТ 5 

1. Определить верхнюю и нижнюю цены игры и там, где это воз-
можно, указать седловую точку и значение выигрыша. 

4 5 1 2
3 5 2 4
8 1 –1 3
2 0 1 2

 

2. Найти решение следующей игровой задачи графическим спо-
собом. 

 1.  

3 10
–1 9
4 5
1 8
9 –1

 2.  3 1 –1 6 –2
–2 4 6 3 8

 

3. Получить новую платежную матрицу, используя принцип доми-
нирования. Решить игру. 

5 1 –3 2
0 1 4 3

–1 0 2 1
3 1 –4 2

 

 

  



 

ВАРИАНТ 6 

1. Определить верхнюю и нижнюю цены игры и там, где это воз-
можно, указать седловую точку и значение выигрыша. 

8 1 2 1
3 4 5 3
2 1 3 0
4 5 1 0

 

2. Найти решение следующей игровой задачи графическим спо-
собом. 

 1.  

5 3
–2 5
6 0
3 4
7 –1

 2.  –1 3 4 –4 1
2 –1 –3 5 4

 

3. Получить новую платежную матрицу, используя принцип доми-
нирования. Решить игру. 

1 2 3 1
–4 5 1 –2
6 8 2 1
3 4 5 4

 

 

  



 

ВАРИАНТ 7 

1. Определить верхнюю и нижнюю цены игры и там, где это воз-
можно, указать седловую точку и значение выигрыша. 

1 4 5 1
2 0 3 1
4 5 3 2
6 1 2 0

 

2. Найти решение следующей игровой задачи графическим спо-
собом. 

 1.  

3 5
–1 6
2 8
4 –1
5 –3

 2.  6 2 4 –1 –3
–1 3 2 5 6

 

3. Получить новую платежную матрицу, используя принцип доми-
нирования. Решить игру. 

3 –1 1 4
2 1 1 1
1 3 0 2
0 1 –1 1

 

 

  



 

ВАРИАНТ 8 

1. Определить верхнюю и нижнюю цены игры и там, где это воз-
можно, указать седловую точку и значение выигрыша. 

4 5 2 1
3 2 1 0
6 7 8 4
2 3 0 2

 

2. Найти решение следующей игровой задачи графическим спо-
собом. 

 1.  

5 –1
3 6
7 –2
–4 7
1 6

 2.  4 –1 2 –3 8
3 4 5 6 1

 

3. Получить новую платежную матрицу, используя принцип доми-
нирования. Решить игру. 

3 1 4 1
2 1 3 1
5 –1 6 1
3 0 –2 4

 

 

  



 

ВАРИАНТ 9 

1. Определить верхнюю и нижнюю цены игры и там, где это воз-
можно, указать седловую точку и значение выигрыша. 

5 4 3 1
0 3 2 4
6 1 2 4
8 7 8 5

 

2. Найти решение следующей игровой задачи графическим спо-
собом. 

 1.  

3 6
6 –1
5 4
–7 8
1 5

 2.  3 –3 4 6 1
1 2 –3 –5 4

 

3. Получить новую платежную матрицу, используя принцип доми-
нирования. Решить игру. 

3 1 2 1
5 4 3 1

–1 2 4 3
5 1 –3 –2

 

 

  



 

ВАРИАНТ 10 

1. Определить верхнюю и нижнюю цены игры и там, где это воз-
можно, указать седловую точку и значение выигрыша. 

2 1 4 0
8 4 6 5
5 1 3 2
0 –1 3 0

 

2. Найти решение следующей игровой задачи графическим спо-
собом. 

 1.  

7 1
–2 3
4 2
3 4
–6 7

 2.  2 –1 0 4 6
3 7 5 2 1

 

3. Получить новую платежную матрицу, используя принцип доми-
нирования. Решить игру. 

5 4 3 2
2 1 4 3
1 0 –1 2
6 1 0 –3

 

 

  














