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Рассматривается неантагонистическая  повторяющаяся игра двух лиц, которые находятся на одном уровне иерархии. Первый игрок может выплачивать второму игроку фиксированный  дополнительный платеж в конце игры.  Рассматривается ситуация равновесия, существующая при непрерывном наблюдении за действиями партнера. Первый игрок может получать информацию о действиях партнера как дискретным, так и непрерывным образом. Найден  дискретный оптимальный режим получения информации о действиях второго игрока. При этом  сохраняется ситуация равновесия, существующая при непрерывном наблюдении. 

 Рассматривается вторая игра, являющаяся усложненным вариантом первой игры. В ней один раз за всю игру может подействовать возмущение, которое изменяет равновесие,  рассмотренное в первой игре, на другое равновесие. При этом выигрыш второго игрока уменьшается.  Первый игрок может получать информацию о действиях партнера и о том, подействовало ли возмущение или нет, как дискретным, так и непрерывным образом. Найден  дискретный оптимальный режим получения информации о действиях второго игрока при непрерывном получении информации о возмущении. При этом решение игры то же самое, что и при непрерывном получении информации о действиях второго игрока. Найденный режим получения информации о выборах второго игрока оптимален в том смысле, что для пары следующих друг за другом моментов получения информации  
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, i=1,2…, последующий момент получения информации не может быть больше, чем 
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, иначе нарушится ситуация равновесия.

 Если ожидалось, что возмущение подействует, а оно не подействовало, то ущерб от этого ожидания следующий. Пришлось вести непрерывное наблюдение за  тем, подействовало ли возмущение или нет, и, кроме того, приходится увеличить количество моментов получения информации о действиях второго игрока по сравнению с количеством  моментов получения информации из первой игры.

  Показано, что этот ущерб  может быть уменьшен, если первый игрок  будет получать информацию о выборах второго игрока способом, близким к оптимальному, но не оптимальным. И, кроме того, будет получать информацию о возмущении дискретным способом.
 Таким образом, разные по сложности игровые модели могут выделять в качестве предпочтительных  разные, не совпадающие между собой режимы получения информации. Это надо учитывать при оценке с помощью теории игр предпочтительности того или иного режима получения информации в реальной жизни.

 Кроме того, в работе, рассмотрены   аналогичные повторяющиеся игры, в которых возмущение изменяет не ситуацию равновесия, а побочный платеж, который первый игрок  может выплачивать второму игроку.
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