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1. ЦЕЛИ И ЗАДАЧИ ДИСЦИПЛИНЫ1.1. Цели дисциплины является изучение студентами основ теории управления организационнымисистемами и получение ими специальных знаний и навыков, необходимых для практической управленческойдеятельности в условиях конкретной организации.
1.2. Задачи освоения дисциплиныИзучение теоретических основ и овладение практическими методами построения и изучения системорганизационного управления. В рамках курса рассматривается информация, необходимая для развитияпрактических навыков в сфере принятия управленческих решений, происходит изучение организации итехнологии процессов принятия управленческих решений, студенты получают навыки постановки,формализации и решения задач выбора.Задачами преподавания дисциплины являются: изучение основ функционирования системорганизационного управления, знакомство с моделями, методами и механизмами управления, овладениеметодами анализа управления системами, приобретение навыков использования полученных знаний припринятии управленческих решений.

2. МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ В СТРУКТУРЕ ОПОПДисциплина «Теория систем и системный анализ» относится к дисциплинам обязательной частиблока Б1.
3. ПЕРЕЧЕНЬ ПЛАНИРУЕМЫХ РЕЗУЛЬТАТОВ ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕПроцесс изучения дисциплины «Теория систем и системный анализ» направлен на формированиеследующих компетенций:ОПК-1 - Способен применять естественнонаучные и общеинженерные знания, методыматематического анализа и моделирования, теоретического и экспериментального исследования впрофессиональной деятельности;ОПК-2 - Способен понимать принципы работы современных информационных технологий ипрограммных средств, в том числе отечественного производства, и использовать их при решении задачпрофессиональной деятельности;
Компетенция Результаты обучения, характеризующиесформированность компетенцииОПК-1 знать методы, техники и инструментарии для профессиональнойдеятельности.уметь анализировать математические, естественнонаучные и социально-экономические методы.владеть навыками использования в профессиональной деятельностиматематических, естественнонаучных и социально-экономическихметодов.ОПК-2 знать инструменты решения нестандартных профессиональных задачи.уметь применять инструменты для решения нестандартныхпрофессиональных задач.владеть навыками решения нестандартных профессиональных задач, втом числе в новой или незнакомой среде и в междисциплинарномконтексте, с применением математических, естественнонаучных,социально-экономических и профессий

4. ОБЪЕМ ДИСЦИПЛИНЫОбщая трудоемкость дисциплины «Теория систем и системный анализ» составляет 3 з.е.Распределение трудоемкости дисциплины по видам занятийочная форма обучения
Виды учебной работы Всегочасов Семестры1Аудиторные занятия (всего) 54 54В том числе:Лекции 18 18Практические занятия (ПЗ) 18 18Лабораторные работы (ЛР) 18 18Самостоятельная работа 54 54Виды промежуточной аттестации - зачет + +Общая трудоемкость:академические часызач.ед. 1083 1083



5. СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ)5.1 Содержание разделов дисциплины и распределение трудоемкости по видам занятийочная форма обучения№п/п Наименование темы Содержание раздела Лекц Пракзан. Лаб.зан. СРС Всего,час1 Общие сведения оборганизационных системах Понятие об организационныхсистемах, центре, агентах,механизмахфункционирования, цели иструктура курса «системыорганизационного управления.Понятие управления, элементысистемы организационногоуправления, их формализация,целевая функция, задачауправления.

4 2 4 8 18

2 Модели принятия решений Максимизация полезности,функция предпочтения,множество выбора, гипотезарационального поведения,неопределенный фактор,гипотеза детерминизма, выборконкретного параметранеопределенных значений,принципы максимального иминимальногогарантированного результата.

4 2 4 8 18

3 Теория игр в задачахорганизационногоуправления
Понятие теории игр, ситуацияигры, игра в нормальнойформе, игроваянеопределенность, обстановкаигры, критерий пессимизма,доминантная стратегия,критерий Нэша, эффективностьпо Парето. Понятиеиерархической игры, игры Г1,Г2, Г3, Г4, теоретико-игроваязадача управления, теоремаГеймера, теорема Кукушкина,упрощение теоретико-игровыхзадач.

4 2 4 8 18

4 Мотивационноеуправление Классификация задачуправления, функциистимулирования и затратцентра и агента, областькомпромисса, мотивационнаянадбавка, оптимальный план.Ситуации в задачахмотивационного управления сиспользованиемкомпенсаторного механизма,аккордная оплата. Ставкаоплаты. Формулировка задачиуправления на основепропорционального механизма,достоинства и недостаткисистемы. Понятие окомиссионных функцияхстимулирования, практическиеаспекты примененияразличных системмотивационного управления.

2 4 2 10 18



5 Управление в сложныхорганизационныхсистемах
Особенности многоэлементныхсистем, веерная структура,целевые функции веернойструктуры, система сослабосвязанными агентами,бюджетное ограничение,принцип декомпозицииагентов. Система сраспределенным контролем,множество компромиссов,сотрудничество и конкуренцияцентров, аукционное решение,свойство эмерджентностисистемы.

2 4 2 10 18

6 Механизмы планирования Понятие механизмапланирования, эффектманипулированияинформацией, понятие типаагента. Соответствие междумеханизмами стимулированияи планирования, прямые инепрямые механизмы,эквивалентные прямыемеханизмы. Задачараспределения ресурса,механизм пропорциональногораспределения, свойстваравновесия, категории агентов,анонимный механизм принятиярешений, механизмыпоследовательногораспределения ресурсов.

2 4 2 10 18

Итого 18 18 18 54 108
5.2 Перечень лабораторных работ1. Модели теории игр2. Оптимальное управление запасами при заданном спросе.Динамическая модель3. Оптимальное управление запасами при заданном спросе.Статическая модель4. Геометрический метод анализа чувствительностипроизводственной программы предприятия к изменению цен на продукцию5. Оптимальное распределение ресурсов. Оптимальное размещениепроизводственных единиц6. Управление проектными рисками

6. ПРИМЕРНАЯ ТЕМАТИКА КУРСОВЫХ ПРОЕКТОВ (РАБОТ)И КОНТРОЛЬНЫХ РАБОТВ соответствии с учебным планом освоение дисциплины не предусматривает выполнение курсовогопроекта (работы) или контрольной работы.
7. ОЦЕНОЧНЫЕМАТЕРИАЛЫ ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ7.1. Описание показателей и критериев оценивания компетенций на различных этапах ихформирования, описание шкал оценивания7.1.1 Этап текущего контроляРезультаты текущего контроля знаний и межсессионной аттестации оцениваются по следующейсистеме:«аттестован»;



«не аттестован».
Компе-тенция

Результаты обучения,характеризующиесформированностькомпетенции
Критерииоценивания Аттестован Не аттестован

ОПК-1 знать методы, техники иинструментарии дляпрофессиональнойдеятельности.

Полное иличастичное посещениелекционных,практических илабораторныхзанятий.Выполненые СРС,УО, ПО

Выполнение работ всрок,предусмотренный врабочих программах

Невыполнениеработ в срок,предусмотренный врабочихпрограммах

уметь анализироватьматематические,естественнонаучные исоциально-экономическиеметоды.

Полное иличастичное посещениелекционных,практических илабораторныхзанятий.Выполненые СРС,УО, ПО

Выполнение работ всрок,предусмотренный врабочих программах

Невыполнениеработ в срок,предусмотренный врабочихпрограммах

владеть навыкамииспользования впрофессиональнойдеятельностиматематических,естественнонаучных исоциально-экономическихметодов.

Полное иличастичное посещениелекционных,практических илабораторныхзанятий.Выполненые СРС,УО, ПО

Выполнение работ всрок,предусмотренный врабочих программах

Невыполнениеработ в срок,предусмотренный врабочихпрограммах

ОПК-2 знать инструментырешения нестандартныхпрофессиональных задачи.
Полное иличастичное посещениелекционных,практических илабораторныхзанятий.Выполненые СРС,УО, ПО

Выполнение работ всрок,предусмотренный врабочих программах

Невыполнениеработ в срок,предусмотренный врабочихпрограммах

уметь применятьинструменты для решениянестандартныхпрофессиональных задач.

Полное иличастичное посещениелекционных,практических илабораторныхзанятий.Выполненые СРС,УО, ПО

Выполнение работ всрок,предусмотренный врабочих программах

Невыполнениеработ в срок,предусмотренный врабочихпрограммах

владеть навыками решениянестандартныхпрофессиональных задач, втом числе в новой илинезнакомой среде и вмеждисциплинарномконтексте, с применениемматематических,естественнонаучных,социально-экономическихи профессий

Полное иличастичное посещениелекционных,практических илабораторныхзанятий.Выполненые СРС,УО, ПО

Выполнение работ всрок,предусмотренный врабочих программах

Невыполнениеработ в срок,предусмотренный врабочихпрограммах

7.1.2 Этап промежуточного контроля знанийРезультаты промежуточного контроля знаний оцениваются в 1 семестре для очной формы обученияпо двухбалльной системе:«зачтено»«не зачтено»
Компе-тенция

Результаты обучения,характеризующиесформированность
Критерииоценивания Зачтено Не зачтено



компетенцииОПК-1 знать методы, техники иинструментарии дляпрофессиональнойдеятельности.

Тест Выполнение тестана 70-100% Выполнение менее70%

уметь анализироватьматематические,естественнонаучные исоциально-экономическиеметоды.

Решение стандартныхпрактических задач Продемонстрирова нверный ход решенияв большинстве задач
Задачи не решены

владеть навыкамииспользования впрофессиональнойдеятельностиматематических,естественнонаучных исоциально-экономическихметодов.

Решение прикладныхзадач в конкретнойпредметной области
Продемонстрирова нверный ход решенияв большинстве задач

Задачи не решены

ОПК-2 знать инструментырешения нестандартныхпрофессиональных задачи.
Тест Выполнение тестана 70-100% Выполнение менее70%

уметь применятьинструменты для решениянестандартныхпрофессиональных задач.

Решение стандартныхпрактических задач Продемонстрирова нверный ход решенияв большинстве задач
Задачи не решены

владеть навыками решениянестандартныхпрофессиональных задач, втом числе в новой илинезнакомой среде и вмеждисциплинарномконтексте, с применениемматематических,естественнонаучных,социально-экономическихи профессий

Решение прикладныхзадач в конкретнойпредметной области
Продемонстрирова нверный ход решенияв большинстве задач

Задачи не решены

7.2 Примерный перечень оценочных средств (типовые контрольные задания или иныематериалы, необходимые для оценки знаний, умений, навыков и (или) опыта деятельности)7.2.1 Примерный перечень заданий для подготовки к тестированиюТекущий контроль успеваемости осуществляется на практических занятиях: в виде опросатеоретического материла и умения применять его к решению задач у доски, в виде проверки домашнихзаданий, в виде тестирования по отдельным темам.
7.3.2.1. Примерная тематика и содержание КРДеловая игра «Состязание»Игра относится к типу "Состязание", если выигрыш участника игры определяется в

соответствии с величиной некоторого показателя , который отражает какую-либо существенную
оценку функционирования моделируемых систем (например, объем производства предприятий).).

Так, если показатели участников деловой игры соответствуют таблице
(здесь - номер участника, )., то участники 2 и 5 делят первое и второе

места, участники 3,4 делят третье и четвертое места, участник 6 занимает пятое место, а участник 1 – шестое
место. Обозначим: – множество номеров мест, занятых участником (для приведенного примера
имеем ; ; ; – число



элементов множества : . Предположим далее,
что для каждого места определена величина премии за это место (очевидно, целесообразно
принять ) В этом случае премия участника равна

(1)

В рассматриваемом варианте деловой игры "Состязание" выигрыш участника
равен разности между получаемой премией и затратами на достижение величины

(2)
где – показатель, определяющий место участника , – коэффициент затрат участника на
достижение величины показателя ;

Каждая партия игры проводится следующим образом.
1. Участники игры сообщают ведущему величины показателей , в заданных пределах,

например, =[0;10]. Пределы изменения и коэффициенты затрат задаются участникам
предварительно.2. Ведущий определяет места, занятые каждым участником, и, соответственно, его премию,согласно (1).3. Каждый участник определяет свой выигрыш по формуле (2).Ниже приведены результаты 30 партий игры "Состязание" для четырех участников. Коэффициент
затрат был принят равным 5 для всех участников. Величины премий за занимаемые места равны:
=30, =20, =10.

Заметим, что если бы все участники не состязались и сообщали =0 в каждой партии, то
для всех . Следовательно, и премия каждого участника за все

партии равнялась бы 15 30 = 450. Действительные результаты игры за 30 партий, приведенные в табл. 1,наглядно демонстрируют эффект соревнования. Таблица 1

Стратегии (т.е. поведение участников), рассчитанные на получение гарантированного среднегоВыигрыша величиной 450, Не приводят деловую игру в какую-либо равновесную ситуацию, так как любыемалые затраты одного из участников деловой игры сразу выводят его на первое место и резко повышают еговыигрыш за счет снижения выигрышей других. При этом у проигравших возникает естественное желаниекомпенсировать потери и они отказываются от стратегий, соответствующих нулевым затратам. В результатевместо того, чтобы выиграть 450 единиц при нулевых усилиях, участники игры выиграли не более 100 (см.пример) при среднем усилии не менее 10 в каждой партии. Такое яркое проявление эффекта состязанияпозволяет наглядно показывать участникам деловой игры, какие возможности имеются в механизмах такогорода. Примечание.1. Как следует из выражения (2), при определении выигрыша участников, занявших последниеместа, могут получаться отрицательные результаты (т.е. проигрыш). Это может вызвать вопросы уучастников. Однако недоразумение рассеивается, когда указывается, что в этой деловой игре нерассматривается вся система планирования, не рассматриваются различные механизмы стимулирования, а



исследуется лишь вопрос об эффекте состязательных концепций поведения участников деловой игра. Далеев конце деловой игры для исключения отрицательных выигрышей ведущий деловую игру может погаситьих, прибавляя к выигрышу каждого участника некоторое большое положительное число (для всех участниководно и то же), что позволяет более естественно интерпретировать результаты деловой игры.Заметим, наконец, что отрицательные значения величин могут получаться из-за неразумной
стратегии участника, например, при чрезмерном увеличении заявляемой величины . Участник может
оценивать величину , например, следующим образом (естественно, эта оценка является прикидочной):
из выражения (2) имеем

откуда в последнее выражение значение
или

Подставляя в последнее из (2.1), получаем некоторую оценку величины
2. Для более четкого понимания результатов деловой игры рекомендуется участникам игры

построить графики изменения , , , и вычислить среднее значение по
партиям деловой игры.На графике по оси ординат откладывается указанная величина, а по оси абсцисс - номер партии

. Деловую игру "Состязание" проводят в следующем порядке:1. Ведущий деловую игру делит участников на команды. Это делается в целях ускорения деловойигры и углубления эффекта состязательности. Выделение команд возможно проводить по различнымпризнакам, в том числе по региональному признаку, например, поделить всех участников на южную группу,северо-западную, уральскую, западно-сибирскую, центральную и т.д. Возможно деление поорганизационному признаку - т.е. объединять в группы участников, работающих в одной и той жеорганизации или в близких по специализации организациях. Наконец, можно использовать функционально-должностной признак, разделив всех участников на группы по должностям или по функциям, выполняемымими на производстве. Заметим, что количество участников в группе может быть различным.В каждой группе необходимо выделить капитана команды, или директора, заместители капитанакоманды, или заместителя директора, секретаря команды и производственный совет. Эти выборы должныпроизводиться самостоятельно внутри каждой команды. Функции этих лиц заключаются в следующем:- директор (капитан команды) является лицом, представляющим интересы всей команды; онпринимает окончательное решение относительно поведения всей группы, т.е. утверждает все данные,которые поступают от команды к ведущему деловую игру;- заместитель директора (заместитель капитана команды) помогает директору принимать решение,консультирует всех участников группы по поводу возможных последствий принимаемых решений,Осуществляет контакт (если он разрешается по условиям деловой игры) между своей группой и остальнымигруппами; в отсутствии директора выполняет его функции;- секретарь команды ведет все расчеты по деловой игре, заполняет таблицы, оформляетдокументацию, строит графики; если деловая игра заканчивается отчетом, каждой группы, то секретарькоманды должен оформить отчет на основании документированных выводов, сделанных каждымучастником команды;- производственный совет – это все остальные участники команды, которые в процессе деловой игрырекомендуют и советуют директору те или иные управленческие решения; после окончания деловой игрыкаждый член совета должен представить секретарю команды аргументированные выводы о деловой игре вцелом, о поведении своей и других команд, о необходимости совершенствования деловой игры, овозможности использования деловой игры в условиях конкретного производства и т.д. Возглавляют советдиректор, его заместитель и секретарь команды.2. Ведущий деловую игру задает каждой команде организационно-технологическую модель
производства. Здесь это означает задание диапазона изменения величины приложенных -ой
командой усилий. Номера команд присваиваются ведущим деловую игру по справедливому порядку для
удобства ведения документации. Кроме диапазона величины , ведущий задает значение
коэффициента затрат, или коэффициента приложенных усилий для каждой команды. В задании этих
коэффициентов возможны некоторые варианты. Например, диапазоны изменения величины могут быть
одинаковыми или различными для всех команд, они могут сообщаться индивидуально каждой команде –закрыто для других или открыто для всех команд. Выбор варианта зависит от тех целей, которые преследуетведущий деловую игру, и тех физических (практических) аналогий, которые исследуются с помощью этой



деловой игры.Ведущий должен задать величину и количестве премий, которые участники деловой игры могут
получить в каждой партии игры (или туре игры), т.е. задать – величины премий за 1-ое место и
задать то множество мест, за которые поощряются участники игры. Последнее замечание надо понимать втом смысле, что премий может быть выдано 3 или 4, или 5 и т.д., причем премия за первое место больше, чемза второе, вторая больше чем за третье и.т.д.Задание указанных величин дает возможность подсчитывать выигрыши каждого -го участникав процессе деловой игры по формуле (2.2).Рассмотрим подробнее, как влияют указанные величины на характер деловой игры.

а) Диапазон изменения величины .
Если для всех участников деловой игры диапазоны изменения величины равны, например,

=[0,10] для всех , то участники находятся в равных условиях в течение всей игры и победитель
определяется в результате только искусства ведения игры. В случае, когда диапазоны изменения величины

для всех участников или части участников не равны, то на исход состязания уже могут влиять и эти
отклонения.

Пример 1. =[0,10] для тогда таблица для ведения игры (опыт проведения этой
деловой игры показывает, что это весьма удобная форма записи "ходов" деловой игры, которая ведется на
доске*) может быть такой для (табл.2).

Если продолжать деловую игру достаточно долго, то значение , как правило, остается на уровне
10 и выигрыши участников выравниваются. Заметим, что ведущий для удобства может регламентировать
шаг изменения величины . Например, шаг изменения величины может быть выбран равным 2, т.е.

= 2 (или =1). Это упрощает вычисления (можно использовать заранее приготовленные таблицы)
и ускоряет сходимость к решению.* Например, ведущий обходит каждую команду и закрыто фиксирует выдвинутые данные каждойкоманды, а затем, когда собраны все данные, фиксирует их на доске и ведет решение совместно со всемиучастниками, что еще более активизирует процесс обучения. Таблица 2

1 2 3 4 5
1январь
2февраль
…

…

11 ноябрь
12декабрь

за год



Пример 2. =[1,0], =1,2,3; и .
Ясно, что состязание участников будет широко вестись до значений = 10, после чего участие в

состязании возможно лишь для 4 и 5 участников; при = 16 в состязании остается последний, пятый
участник, который и остается победителем. Такая характеристика участников ставит их в неравные условияи заранее определяет победителя, однако, если эти характеристики были розданы участникам закрыто, топроцесс игры может быть весьма интересен. Одновременно такая игра дает представление о результатахсостязания в неравных условиях и трудностях оценки победителя.

б) Коэффициент затрат
Влияние коэффициента затрат на характер деловой игры близко к влиянию диапазона

изменения величины . Если все коэффициенты равны для всех участников, то последние ставятся в
равных условиях. В случае, когда коэффициенты затрат не равны между собой для части участников или для
всех участников, то участник с максимальным значением коэффициента ставится в более сложные
условия по сравнению с другими, поскольку увеличение показателя у него связано с большими
затратами, чем у других (при прочих равных условиях).Интересный вариант деловой игры может быть получен в том случае, когда у участников с большим
коэффициентом затрат . диапазон изменения величины также больше.

Пример 1): =2 , для =1,2,3; ; а =[0,10] для =1,2,3;
.

Отметим, что ведущий может назначать коэффициенты без изменения в течение всей деловой
игры или менять их через определенное количество партий. Изменения возможны как в сторону
увеличения, так и в сторону уменьшения. Первый вариант изменения может служить иллюстрациейограниченности любого рода ресурсов, уменьшения цены в связи со старением продукции и т.д. Второйвариант соответствует случаю автоматизации производства (т.е. уменьшения затрат), полному освоениюпроизводства новой продукции в течение определенного периода и т.д.в) Величина премий и их число.На величину премий в этой деловой игре не накладывается жестких ограничений. Достаточно учесть
лишь такие особенности: при изменении - в заданных пределах выигрыш каждого участника,
получившего премию, не должен иметь отрицательный знак; для более ясного понимания результатовделовой игры величина первой премии должна существенно отличаться от второй, вторая – от третьей и т.д.

Пример 1): Если =[0,10] для , то последняя премия, например, третья, не должна быть
выбрана меньшей при =5 в .

Величину премий также можно менять в процессе деловой игры, например, одновременно с
изменением . Число премий связано непосредственно с количеством участников игры. Как показывает
практика проведения деловой игры "Состязание", чем меньше число премий выбирает ведущий в процесседеловой игры (в пределе одну - первую), тем активнее ведется состязание за выигрыш этой премии. В
частности, это объясняется значительным разрывом в значениях целевых функций участника , который
получил премию, и тех участников, которые ее не получили.При проведении деловой игры следует обратить внимание на формулу (1) - формулу дележа премиимежду участниками.Пример (1): пусть на некотором этапе ведущий имеет следующую таблицу для выделения премий:

1 2 3 4 5
4 4 2 3 0

Причем =300; =200; =100.
Тогда участники 1 и 2, занявшие I-П места, получают
Участник 4 получает оставшуюся премию 100.



3) Выигрыш участника.
Как видно из (2.2), выигрыш участника складывается из двух частей – - премии, полученной

-м участником, и – затрат участника. Если при организации деловой игры допустить, что
каждый участник может сообщать ведущему информацию о величине , завышенной но сравнению с
заданным диапазоном изменения , то это позволит участникам вводить в заблуждение ведущего в
довольно широких пределах, затрудняя сходимость игры. Для исключения такого влияния целесообразномодернизировать формулу выигрыша участника следующим образом:

Пример (1): пусть =[0,10] и участники сообщили следующую информацию при =300;
= 200; = 100, =5

1 2 3 4 5
5 3 10 15 12

где – штраф за недостоверную информацию.

– верхнее значение заданного диапазона изменения для -го участника.
– коэффициент штрафа за отклонение сообщенной оценки от . Коэффициент удобно

выбирать следующим образом:
.

Согласно (2.2) выигрыш первых трех участников составит:

Однако в случае использования штрафа этот выигрыш изменится (пусть = 10) для некоторых
участников:

,

4) Получив организационно-технологическую модель, каждая* из команд-участниц должна бытьготова к проведению деловой игры так, как это было описано выше. Для создания одинаковых возможностей
каждому участнику деловой игры удобно сообщить информацию о величине ведущему закрыто.

Затем обобщенная информация от всех участников фиксируется ведущим на доске (или инымнаглядным способом) и ведется решение с участием всех обучающихся.Отметим, что для создания заинтересованности в победе желательно выделить призы победителям.Призом может быть получение автоматического зачета (если они есть), научная или художественная книгаи т.д. В последнем случае приз следует вручать сразу же после определения победителя всей деловой игры.Пример проведения игры "Состязание".
Заданы
=[0,10];
=5; = 1,2,3,4,5;
= 300;
= 200;



=100;
.

Результаты игры сведены в табл.3. Как видно из таблицы 3, первое место по результатам игры вцелом занял пятый участник, второе – первый участник, третье – второй участник, четвертое – третийучастник, пятое место занял четвертый участник. Заметим, что победителя в этой деловой игре можноопределить по другому показателю – отношению суммарного дохода участника к суммарной величине
за всю игру, т.е. (табл. 3а). В приведенном примере распределение занятых мест в этом

случае остается прежним.В случае, когда ведущий деловую игру выбрал усложненный вариант подсчета выигрыша каждогоучастника - с учетом штрафа за недостоверную информацию, подсчет результатов в приведенной таблице
изменится, начиная с десятой партии. Здесь

Таблица 3

Таблица 3а


