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Вариант 1

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 
2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 1):
[image: ]
Рис. 1

4. Составить математическую модель задачи, определить цену игры. Студент Саша Потеряйкин получил разрешение на реализацию мороженого и горячего чая во время праздника студентов. Успех его предприятия зависит от погоды. В процессе анализа ситуации, он рассуждает так: в холодную погоду можно продать около 50 порций мороженого и до 300 порций чая, в теплую – около 500 порций мороженого и до 100 горячего чая. Мороженое он приобретает по 15 руб., а продает по 20 руб., порцию чая берет по 2 руб. и продает по 5 руб. У студента имеется свободных 1000 руб. Все, что он не продаст, является для него чистым убытком.



Вариант 2

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 

2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 
3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 2): 
 [image: ]

Рис. 2

4.  Двое игроков А и В одновременно показывают  от одного до трех пальцев. Если сумма числа пальцев четная, то игрок  А платит  ее игроку В, если сумма числа пальцев нечетная, то игрок В  платит игроку А. Равное число «выброшенных» пальцев считается нулевым выигрышем (проигрышем).  Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.




Вариант 3

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 
2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 3): 
[image: ]
 
Рис. 3

4.  Двое игроков А и В одновременно показывают  от одного до трех пальцев. Если  число пальцев у игрока  А больше, чем у игрока В, то игрок А платит игроку В сумму «выброшенных» пальцев, если число пальцев у игрока  А меньше, чем у игрока В, то игрок В платит игроку А сумму «выброшенных» пальцев. Равное число «выброшенных» пальцев считается нулевым выигрышем (проигрышем). Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры



Вариант 4

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 
2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 4): 
[image: ]
 
Рис 4 

4.  Двое игроков А и В одновременно показывают  от одного до четырех пальцев. Если  число пальцев у игрока  А больше, чем у игрока В, то игрок А платит игроку В произведение  «выброшенных» пальцев, если число пальцев у игрока  А меньше, чем у игрока В, то игрок В платит игроку А удвоенную сумму «выброшенных» пальцев.  Равное число «выброшенных» пальцев считается нулевым выигрышем (проигрышем). Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры



Вариант 5

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 


2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 5): 

[image: ]
 
Рис. 5

4.  Двое игроков А и В одновременно показывают  от одного до трех пальцев. Если  число пальцев у игрока  А больше, чем у игрока В, то игрок А платит игроку В сумму «выброшенных» пальцев, если число пальцев у игрока  А меньше, чем у игрока В, то игрок В платит игроку А сумму «выброшенных» пальцев. Равное число «выброшенных» пальцев считается нулевым выигрышем (проигрышем) Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.


Вариант 6

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 


2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 6): 

[image: ] 
Рис. 6

4.  Двое игроков  А и В одновременно выбирают  один из шести проектов, среди которых два обещают доход около 100 руб.,  два с доходом до 500 руб. и два с доходом свыше 1000 руб. Если  у игрока  А размер дохода больше, чем у игрока В, то игрок В платит игроку А сумму, равную разности выбранных доходов в  руб., если размер дохода у игрока  А меньше, чем у игрока В, то игрок А платит игроку В сумму, равную разности доходов. Равные по размеру доходы приносят игрокам выигрыш, равный половине дохода.  Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.


Вариант 7

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 


2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 7): 

[image: ]

 Рис. 7

4.  Двое игроков  А и В одновременно выбирают  один из шести проектов, среди которых два обещают доход около 100 руб.,  два с доходом  до 500 руб. и два с доходом свыше 1000 руб. Если  у игрока  А размер дохода больше, чем у игрока В, то игрок В платит игроку А выигрыш, равный разности выбранных проектов в  руб., если размер дохода у игрока  А меньше, чем у игрока В, то игрок А платит игроку В сумму, равную разности выбранных доходов. Равные по размеру доходы приносят игрокам выигрыш, равный половине дохода Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.

Вариант 8

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 


2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 7): 
[image: ]

 Рис. 7

4.  Два игрока одновременно и независимо показывают от нуля до трех пальцев. Игрок, показавший большее число пальцев, платит другому игроку сумму, равную разности чисел пальцев, показанных им и его соперником. Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.





Вариант 9

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 


2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 7): 

[image: ]

 Рис. 7

4.  Два игрока одновременно и независимо показывают от нуля до трех пальцев. Игрок, показавший большее число пальцев, платит другому игроку штраф, равный сумме чисел пальцев, показанных им и его соперником. Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.





Вариант 10

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 


2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 10): 

[image: ]

 Рис. 10

4.  Играют два игрока.  Второй игрок  прячет один из 4 предметов стоимостью 5, 7, 9, 10 ден. ед. Первый игрок ищет этот предмет и если находит, то получает выигрыш, равный стоимости предмета; в противном случае получает 0 ден. ед. Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.







Вариант 11

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 


2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 11): 

[image: ]

 Рис. 11

4.  Играют два игрока.  Второй игрок  прячет один из 4 предметов стоимостью 2, 6, 10, 12 ден. ед. Первый игрок ищет этот предмет и если находит, то получает выигрыш, равный стоимости предмета; в противном случае он платит штраф, равный половине стоимости предмета. Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.





Вариант 12

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 
2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 12): 

[image: ]
 
Рис 12 

4.  Два игрока Саша и Петя записывают цифры 1 и 2. Кроме этого каждый игрок записывает ту цифру, которую, по его мнению, записал другой игрок. Если оба игрока угадали или оба ошиблись, то партия заканчивается вничью; если же угадал только один игрок, то он получает столько очков,  какова сумма записанных им цифр. Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.


Вариант 13

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 
2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 13): 

[image: ]
 
Рис 13 

4. Два игрока независимо друг от друга могут записать одно из чисел: 3, 5, 8 или 9. Если разность между числами игроков положительная, то первый игрок выигрывает столько очков, какова разность выбранных чисел; если разность отрицательная, то данную сумму выигрывает второй игрок. При разности равной нулю, выигрыш тоже равен нулю. Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.


 

Вариант 14

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 


2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 14): 

[image: ]

 Рис. 14

4.  Два игрока независимо друг от друга могут выбрать одно из чисел 2, 4, 6. Если числа оказываются равными, то первый игрок выплачивает второму сумму, равную 1. Если числа оказываются не равными, то второй игрок выплачивает первому сумму, равную сумме чисел, выбранных игроками. Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.



Вариант 15

1. Решить игру графически для платежной матрицы: 


2. Решить игру симплекс-методом для платежной матрицы: 


3. Достроить транспортную сеть и найти максимальный поток для графа (рис. 15): 

[image: ]

 Рис. 15

[bookmark: _GoBack]4.  Маша и Лена изучают два сплава, состоящие их цинка, меди и олова.  Процентное содержание цинка в сплавах одинаковое. Известно, что первый сплав содержит 40% олова, второй – 26% меди. Девочки договорились, что если Маша получит большее число процентов олова в первом сплаве и большее число меди во втором, то она отдает Лене 5 очков за каждое несоответствие; если Лена получит большее число процентов меди во втором или олова в первом вкладах, то она отдает Маше 7 очков.  Если число процентов совпадает, то ни кто не выигрывает. Составить платежную матрицу задачи и найти цену игры.
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