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Введение. Рассматривается неантагонистическая позиционная
дифференциальная игра (НПДИ) двух лиц. Для построенной на ее
основе игры с типами поведения (НПДИсТП) вводится понятие BT -
решения. BT -решение иллюстрируется на примере игры с динамикой
простого движения на плоскости и фазовыми ограничениями.

1. Постановка. Динамика игры описывается уравнением

ẋ = f(t, x, u, v), t ∈ [t0, ϑ], x(t0) = x0, (1)

где x ∈ Rn, u ∈ P ∈ comp(Rp), v ∈ Q ∈ comp(Rq); ϑ – заданный момент
окончания игры. Функция f непрерывна, липшицева по x, удовлетво-
ряет условию подлинейного роста по x, а также условию седловой точ-
ки в маленькой игре [1].

Игрок 1 и игрок 2 распоряжаются выбором управлений u и v, соот-
ветственно. Функционал выигрыша игрока i имеет вид Ii = σi(x(ϑ)),
где σi – непрерывная функция.

Формализация позиционных стратегий U и V , а также порожда-
емых ими аппроксимационных и предельных движений, аналогична
формализации, введенной в [1], за исключением некоторых техниче-
ских деталей [2].

Таким образом, задана игра НПДИ. В [2] приведены определения
NE-решения (нэшевского равновесия) и P (NE)-решения (нэшевского
равновесия, неулучшаемого по Парето) этой игры.

Будем теперь полагать, что оба игрока, помимо обычного, нормаль-
ного (nor), типа поведения, ориентированного на максимизацию своего
собственного функционала, могут использовать другие типы поведе-
ния. В частности, это – альтруистический (alt), агрессивный (agg) и
парадоксальный (par) типы [3], [4]. Полагаем также, что по ходу иг-
ры игроки могут осуществлять переключения своего типа поведения
с одного на другой. Считаем, что каждый игрок одновременно с выбо-
ром позиционной стратегии выбирает также индикаторную функцию
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αi(·), определенную на отрезке [t0, ϑ] и принимающую значения в мно-
жестве {nor, alt, agg, par}. Индикаторная функция игрока показывает
динамику изменения типа поведения, которого придерживается этот
игрок. Таким образом, приходим к игре НПДИсТП (см. [3], [4]).

2. BT -решение. В [4] предложены Правила 1 и 2 формирования
управлений игроков в игре НПДИсТП, а также дано следующее опре-
деление понятия BT -решения.

Определение 1. Пара {(U 0, α0
1(·)), (V 0, α0

2(·))}, согласованная с
Правилом 1, образует BT -решение игры НПДИсТП, если найдется
порожденная парой траектория xBT (·) и найдется P (NE)-решение
в соответствующей игре НПДИ, порождающее траекторию xP (·),
такие, что выполнены неравенства

σi(x
BT (ϑ)) ≥ σi(x

P (ϑ)), i = 1, 2, (2)

причем по крайней мере одно из неравенств строгое.

Из определения следует, что на BT -решениях использование игро-
ками типов поведения, отличных от нормального, приводит к исходам,
более предпочтительным для них, чем в игре только с нормальным ти-
пом поведения.

3. Пример. На примере игры с динамикой простого движения на
плоскости и фазовыми ограничениями иллюстрируется процедура по-
строения BT -решений при использовании игроками альтруистическо-
го и агрессивного типов поведения.
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