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Gry kombinatoryczne

Interesujg nas gry
» dla dwéch graczy, ktérzy na przemian wykonuja ruchy,
» z petng informacja,
> nielosowe (deterministyczne),
» skonczone,

> (bez remiséw).

Gry kombinatoryczne

Twierdzenie

W kazdej grze kombinatorycznej bez remiséw jeden z graczy ma
strategie wygrywajaca.

Twierdzenie

W kazdej grze kombinatorycznej jeden z graczy ma strategie
nieprzegrywajaca, czyli taka, ktéra gwarantuje mu, ze wygra lub
zremisuje.




Strategia wygrywajgca — przyktad

W grze uczestniczy dwoch graczy. Pierwszy z nich rozpoczyna gre
stawiajac na dowolnym polu planszy konika szachowego. Drugi
wykonuje zgodnym z regutami gry w szachy ruch tym konikiem.
Gracze przesuwaja konika na przemian, z tym, ze konik nigdy nie
moze dwa razy znalez¢ sie na tym samym polu. Wygrywa ten

z graczy, ktéry jako ostatni bedzie w stanie wykonac przewidziany
regutami gry ruch.




Pseudogry

Dwaj gracze maja do dyspozycji tabliczke czekolady o wymiarach
n x m. Gracze na przemian wybieraja jeden z dostepnych w dane;
chwili kawatkéw czekolady i tamig go wzdtuz linii podziatu na
kostki na dwie czesci. Otrzymane w ten sposoéb dwa kawatki
czekolady odktadajg z powrotem na stét. Przegrywa ten gracz,
ktéry nie moze juz wykonaé nowego ruchu (bo zostaty juz tylko
pojedyncze kostki i nie ma co tamad).




Kietki

Na kartce papieru rysujemy pewnga skonczong liczbe kropek. Dwaj
gracze na przemian rysuja nieprzerwane linie w ten sposob, ze
kazda z linii zaczyna sie i konczy w jakiej$ kropce (moze to by¢ ta
sama kropka) oraz nie przecina ani sama siebie, ani zadnej innej
juz narysowanej linii. Maksymalna liczba poczatkéw i koncéw linii,
ktore spotykajg sie w danej kropce jest rowna 3. Po dorysowaniu
nowej linii, w dowolnym miejscu gracz dorysowuje nowa kropke
lezaca na wtasnie dodanej linii. Zauwazmy, ze do kazdej
dorysowanej kropki moze juz tylko doj$¢ jedna nowa linia.
Wygrywa ten gracz, ktéry jako ostatni dorysuje nowa linie
zostawiajac taka sytuacje na planszy, ze drugi gracz nie ma juz
mozliwosci wykonania zgodnego z regutami gry ruchu.

Kietki brukselki

Na kartce papieru rysujemy pewng skonczona liczbe krzyzykéw.
Konce tych krzyzykéw nazywamy wolnymi. Dwaj gracze na
przemian rysujg nieprzerwane linie t3czac wolne konce krzyzykéw
(mozna faczyé dwa wolne konce tego samego krzyzyka). Nowe linie
nalezy rysowaé tak, aby nie przecinaty one ani samych siebie, ani
zadnej innej juz narysowanej linii. Po dorysowaniu nowej linii,

w dowolnym miejscu gracz dorysowuje dwa ramiona nowego
krzyzyka w ten sposdb, ze utworzone dwa wolne ramiona znajduja
sie po réznych stronach linii na wtasnie dodanej linii . Zauwazmy,
ze do kazdej dorysowanej kropki moze juz tylko dojs¢ jedna nowa
linia. Wygrywa ten gracz, ktéry jako ostatni dorysuje nowa linie
zostawiajac taka sytuacje na planszy, ze drugi gracz nie ma juz
mozliwosci wykonania zgodnego z regutami gry ruchu.




Analiza pozycji wygrywajacych

Na polu al szachownicy ustawiono wieze. Gracze na przemian
wykonuja ruchy t3 wieza przesuwajac j3 o dowolnie wybrang liczbe
pél w prawo lub do géry. Wygrywa ten gracz, ktéry jako pierwszy
postawi wieze na polu h8.

Budowa drzewa gry

Dany jest stos 7 zetonéw. Gracze na przemian zdejmuj3 ze stosu
1, 2, lub 3 kamienie. Wygrywa gracz, ktory zdejmie ostatni kamien.




Symetrie

Gracze ustawiaja na szachownicy gonce, tak, aby zadne dwa sie nie
bity. Wygrywa ten gracz, ktéry wykona ostatni przewidziany
regutami gry ruch.




