ПРИКЛАД 1.
Знайти розв’язок гри, яка задана матрицею , дати геометричну інтерпретацію  цього розв’язку.
Розв’язання
Перевіримо наявність сідлової точки в даній матриці.Для цього знайдемо мінімальні елементи в кожному рядку (2 і 4) й максимальні елементи в кожному з стовбців (6 і 5). Отже, нижня ціна гри , а верхня ціна гри . Оскільки , то розв’язком гри є змішані оптимальні стратегії, а ціна гри  знаходиться в межах 4 ≤v≤5.

Припустимо, що для гравця А стратегія задається вектором U=(u1,u2). Тоді при застосуванні гравцем В чистої стратегії В1 або В2  гравець А отримає середній виграш, який дорівнює ціні гри, тобто

2u1+6u2=v (при стратегії В1)
5u1+4u2=v (при стратегії В2)

Крім цих рівнянь, добавимо рівняння, що зв’язує частоти u1 та  u2 :
u1+u2=1

Розв’яжемо систему з 3-ма невідомими:

2u1+6u2=v 

5u1+4u2=v

u1+u2=1
Виразимо u2= u1 – 1
Підставимо в перше  і друге рівняння нашої системи,прирівнявши їх:

2u1+6(1-u1)=5u1+4(1-u1)

2+6-6u1=5u1+4-4u1
-5u1=-2
u1= 

Звідси: u2=1- =

Знайдемо ціну гри:

2* + 6*=v  
 v=

Знайдемо тепер оптимальну стратегію для гравця В. Нехай стратегія для даного гравця задається вектором Z=(z1,z2). Тоді 

2z1+5z2=

6z1+4z2=
z1+z2=1
Розв’язуючи цю систему рівнянь,аналогічно попередній, матимемо:
z1 = , а   z2= .
Отже,розвязком є змішані стратегії : U=( ,  ) та Z=(  ,  ) , а ціна гри v=.
Дамо тепер геометричну інтерпретацію розв’язку даної гри. Для цього на площині uOz введемо систему координат й на осі Оu відкладемо відрізок одиничної довжини А1А2, кожній точці якого поставимо у відповідність деяку змішану стратегію U=(u1,u2).
Через точки  та  проведемо перпендикуляри й на отриманих прямих будемо відкладати виграш гравців. На перпендикулярі, який співпадає з віссю Оz, відкладемо виграш гравця А при стратегії , а на другому – при стратегії . Якщо гравець А застосовує стратегію , то його виграш при стратегії  гравця В дорівнює 2, а при стратегії  він дорівнює 5. Числам 2 і 5 на осі Оz відповідають точки  та .

Якщо ж гравець А приймає стратегію , то його виграш при стратегії  гравця В дорівнює 6, а при стратегії  він дорівнює 4. Ці два числа визначають дві точки  та  на перпендикулярі, проведеного через точку .
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З’єднуючи між собою точки  та ,  та , матимемо дві прямі, відстань до яких від осі Ou визначає середній виграш при будь-якій комбінації відповідних стратегій. Наприклад, відстань від будь-якої точки відрізка  до осі Оu визначає середній виграш v1 при будь-якій комбінації стратегій  та  ( з частотами u1 та u2) й стратегії  гравця В. Ця відстань дорівнює  2u1+6u2=v1. Аналогічно, середній виграш при застосуванні стратегії  визначається ординатами точок, що належать відрізку .

Таким чином, ординати точок, що належать ламаній М, визначають мінімальний виграш гравця А при застосуванні ним будь-яких змішаних стратегій. Ця мінімальна величина є максимальною в точці М, а отже, цій точці відповідає оптимальна стратегія U=(u1,u2), а її ордината дорівнює ціні гри v. Координати точки М знаходимо як координати точки перетину прямих  та . Тобто матимемо систему трьох рівнянь:
2u1+6u2=v 
5u1+4u2=v

u1+u2=1

Розв’язавши цю систему,маємо:  u1=   ,  u2=  ,v=
Аналогічно знаходимо оптимальну стратегію для гравця В. Матимемо таку систему рівнянь: 

2z1+5z2=

6z1+4z2=
z1+z2=1
Розв’язавши цю систему,маємо: z1 = ,  z2= .
Отже,розвязком є змішані стратегії : U=( ,  ) та Z=(  ,  ) , а ціна гри v=.
ПРИКЛАД 2.
Знайти розв’язок гри, платіжна матриця якої має вид:

2  5  8

7  4  3

Розв’язання
Перевіримо наявність сідлової точки в даній матриці:
α=max(2,3)=3
β=min(7,5,8)=5
Гра не має сідлової  точки, тому оптимальне рішення повинне бути в змішаних стратегіях. 

Так, як гравець А має дві стратегії, а для розв’язування даної гри нам треба скористатися геометричною інтерпретацією,то транспонуємо нашу матрицю і будемо розв’язувати двоїсту задачу до даної.

2  7

5  4

8  3

Будуємо графічне зображення гри для гравця А.
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   Точка М (максимін)  є точкою оптимуму. У цій точці перетинаються  лінії, що  відповідають  активним стратегіям B1 і В2 гравця В. Таким чином, крім стратегії  В3, одержуємо матричну гру 2х2 з платіжною матрицею виду:

2   5

7    4


Припустимо, що для гравця А стратегія задається вектором U=(u1,u2). 2u1+7u2=v 
5u1+4u2=v 

Крім цих рівнянь, добавимо рівняння, що зв’язує частоти u1 та  u2 :
u1+u2=1

Розв’яжемо систему з трьох рівнянь:

2u1+7u2=v

5u1+4u2=v

u1+u2=1

Маємо: u1= , u2= 
Знайдемо тепер оптимальну стратегію для гравця В. Нехай стратегія для даного гравця задається вектором Z=(z1,z2). Тоді 

2z1+5z2=v
7z1+4z2=v

z1+z2=1

Розв’язуючи систему,отримаємо:
z1= , z2=  , а ціна гри v =
Отже, розв’язком є змішані стратегії U=( , ) , Z=( ,  )  ціна гри v = .
ПРИКЛАД 3.
Знайти розв’язок гри, платіжна матриця якої має вид:

1 3  1

3  1   1

1   3  1
Розв’язання

Перевіримо  наявність  сідлової  точки. 

α=max(1,1,1)=1
β=min(3,3,3)=3
Отже гра не має сідлової  точки.

Вирішуємо гру шляхом  рішення пари двоїстих задач лінійного програмування.

Пряма задача                                               Двоїста задача

х1+3х2+х3≥1                                                  у1+2у2+3у3≤1

2х1+х2+3х3≥1                                                3у1+у2+у3≤1

3х1+х2+х3≥1                                                   у1+3у2+у3≤1

хі≥0                                                                 уі≥0

Далі задачі вирішуються симплекс-методом. Для знаходження оптимальних рішень задачі,використаємо програму MS Excel, а саме функцію «Поиск решения».
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х1= , х2= , х3= , max L(х)=
Знаходимо  оптимальну змішану стратегію гравця А за формулами:
V=  

pi=  = xi* v
р1=х1*v , p2=x2*v , p3=x3*v 
Підставимо:
V=  =
р1= * =  , p2=  * = ,  p3=* =
