
Zadanie dodatkowe.

Termin nadsyªania rozwi¡za«: czwartek, 2 czerwca, godz. 23:59.

Rozwi¡zania mo»na przysyªa¢ mailem niwinski@mimuw.edu.pl, wyª¡cznie pdf w wersji dru-

kowanej lub skªada¢ w przegródce (D.Niwi«ski) w Sekretariacie (pok. 4661). Je±li kto± pisze

r¦cznie, nale»y dostarczy¢ rozwi¡zanie na papierze a nie skan.

W zadaniu nale»y oszacowa¢ zªo»ono±¢ obliczeniow¡ nast¦puj¡cych dwóch problemów.

Dany: graf nieskierowany (mo»na zalo»y¢, »e spójny), a w nim wyró»nione trzy wierzchoªki: M ,

K i D.

Pytanie: rozstrzygn¡¢, kto ma strategi¦ wygrywajac¡ w nast¦puj¡cej grze.

1. Na pocz¡tku gry Kot i Mysz zajmuj¡ wierzchoªki M i K, odpowiednio. W kolejnych

rundach najpierw Mysz zmienia swoj¡ pozycj¦, przechodz¡c do jednego z wierzchoªków s¡-

siednich lub zostaje w miejscu. Z kolei Kot przechodzi do jednego zwierzchoªków s¡siednich

lub zostaje w miejscu.

Kot wygrywa, je±li w pewnym momencie gry znajdzie si¦ na tej samej pozycji, co Mysz.

Mysz wygrywa, je±li w pewnym momencie gry znajdzie si¦ w wierzchoªku D (dziura), i nie

ma w nim Kota. Je±li nikt nie wygrywa, jest remis.

2. Gra jest okre±lona podobnie, ale tym razem Kot jest graczem pªynnym, który �rozlewa

si¦� po gra�e. Na pocz¡tku Kot zajmuje tylko jeden wierzchoªek (K), ale w dalszym

ci¡gu rozgrywki mo»e zaj¡¢ dowolny spójny fragment grafu. Jak poprzednio, Mysz rusza

si¦ pierwsza i jej ruchy s¡ okre±lone tak jak w poprzedniej grze. Natomiast Kot mo»e

zaj¡¢ dowolny wierzchoªek s¡siaduj¡cy z jednym z wierzchoªków, który aktualnie zajmuje

(mo»e te» nic nie zrobi¢) � ale przy tym pozostaje na wszystkich dotychczas zajmowanych

wierzchoªkach.

Zasady wygrywania nie zmieniaj¡ si¦.

Uwaga. Je±li Kot osi¡gnie dziur¦ wcze±niej ni» Mysz, to na pewno wygra.


