Program

25.2. Slanicay, Obrova (Kola¢ I, I nebo Nuz)

3.3. Hotdkova (Pirati), Stachova (Falesné kostky — hraci vybiraji z mnoziny
kostek s atypickymi hodnotami, vyhram /prohram odpovidaji pravdépodob-
nosti vétsi/mensi vrzené hodnoty nez souper)

10.3. Belko, Vernerova (Souboj — s tlumic¢em a bez)

17.3. Lisc¢insky (Hlasovéani), Ludikova (Bimaticova hra)

31.3. Horakova (Prsty — i varianta, kde poraZeny je zdporné hodnocen po-
¢tem ukazanych prsti)

7.4. Dubnova, Hubac¢kova (Maticovd hra — musi byt pouzito linearni pro-
gramovani)

14.4. Spacil (Korupce), Slabejova (Aukce)

21.4. Durajka (Zlod&j — iterativni hra z prednasky a jeji varianty), Vysko-
¢il (Véziiovo dilema pro n hra¢i — zatceni spolupachatelé se rozhoduji, zda
zradi ostatni)

28.4. Vesely (Povolebni vyjednavani), Schulz (Placeni jizdenky — skupina
cestujicich se déli o nédklady na spolecnou jizdenku, n€kteti z nich maji narok
na ruzné typy slev)

5.5. Bohackova, Zatloukalovd (Mycka nddobi — $pina voli strategie podle
normalniho rozlozeni, jehoz parametry mycka nezna, mycka upravuje strate-
gii na zékladé vysledku predchozich myti)

Casovy harmonogram prezentaci je jen orientacni a bude piizpiisobo-
van. Neni-li tloha soucasti sbirky pfikladi doc. Polédka, je tfeba zformulovat
presné zadani hry véetné vhodné volby parametrii. Pivodni tlohy mtzete i
modifikovat, povazujete-li to za zajimavé. Vypracované prispévky vkladejte
do tschovny v ISu.



