AATG Zadania I seria. Termin rozwiazania: 16 czerwca 2008

Rozwiazania prosze sklada¢ jedynie w postaci wydruku lub elektronicznie .ps lub
.pdf na adres niwinski@mimuw.edu.pl.

Zasady punktacji: Uzyskana liczba punktow oznacza zarazem ocene (po stosownym
zaokragleniu), np. 3.14 punktéw = dostateczny. Mozna rozwiazywaé zadania w zespolach,
wtedy jednak liczba zdobytych punktéw dzieli sie przez liczbe uczestnikow.

1. (1 punkt) Zalézmy, ze Pos = PosyU Posy U Posg, gdzie zbiory Pos; sa skoniczone i
roztaczne. Rozwazamy gre trojga graczy: 0, 11 2, gdzie zbidr Pos; jest zbiorem pozycji
gracza i. Jak zwykle Mov C Pos x Pos, przy czym zakladamy, ze (Vp) (3q) Mov(p,q).
Ponadto jest okre§lona funkcja rank : Pos — N. Gracz ¢ wygrywa nieskonczona rozgrywke
© = (po, p1, - -.), jesli limsup,,_, rank(p,) =imod 3 , dla i =0, 1,2.

Czy jest prawda, ze dla kazdej pozycji p € Pos, jeden z graczy ma strategie wygrywa-
jaca z tej pozycji 7

2. (2 punkty) Przy zalozeniach z poprzedniego zadania, zaprojektowac algorytm,
ktory dla danej pozycji rozstrzyga, ktory z graczy (jesli w ogble) ma strategie wygrywa-

Jaca.

3. (1 punkt) Rozwazamy skonczona arene (Posg, Posa, Mov) z funkcja kosztu okre-
Slona na krawedziach, ¢ : Mov — N. Zakladamy, ze zawsze jest mozliwy ruch, tzn.
(Vp) (3q) Mov(p,q). Przyjmujemy, ze rozgrywka konczy sie z chwilg zamkniecia pierwszej
petli

T = (Po,P1s--»Pms- -+ Pn = Pm)
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jest parzysta; w przeciwnym razie wygrywa Adam. Udowodnié, ze dla kazdej pozycji,
jeden z graczy ma strategie wygrywajacg z tej pozycji. Czy mozemy zalozy¢, ze jest to
strategia pozycyjna 7

4. (2 punkty) Przy zalozeniach z poprzedniego zadania (nr 3), zaprojektowaé al-
gorytm, ktory dla danej pozycji rozstrzyga, ktory z graczy ma strategie wygrywajaca i
znajduje strategie dla zwyciezcy.

5. (2 punkty) Rozwazamy gre na arenie (Posg, Posa, Mov) z funkcja rank : Pos — N,
przyjmujaca skoiiczenie wiele wartosci, w ktorej Ewa wygrywa nieskoficzona rozgrywke
= (po,p1, - - .), o ile sup{rank(p;) : i = 0,1,...} jest parzysty (zauwazmy, ze ten warunek
zalezy od prefiksu).

(a) Udowodni¢, ze dla dowolnej pozycji, jeden z graczy ma strategie pozycyjna wygry-
wajaca z tej pozycji.



(b) Poda¢ algorytm, ktéry dla danej areny skoriczonej oblicza zbiory pozycji wygrywa-
jacych dla Ewy i Adama (o jak najlepszej ztozonosci).

6. (2 punkty) Rozwazamy gre na arenie (Posg, Posa, Mov) z funkcja rank : Pos —
{0,1}, w ktorej Adam wygrywa nieskoriczong rozgrywke, jesli 3 razy pod rzad pojawi sie
ta sama etykieta.

(a) Udowodni¢, ze dla dowolnej pozycji, jeden z graczy ma strategie wygrywajaca.

(b) Czy mozemy zalozy¢, ze jest to strategia pozycyjna ? Jesli nie (dla ktoregos z graczy),
oszacowac rozmiar potrzebnej pamieci.

(c) Poda¢ algorytm, znajdujacy rozbicie na zbiory pozycji wygrywajacych Adama i Ewy.

7. (1 punkt) Zakladamy, ze gra dwoch graczy w ujeciu strategicznym jest antagoni-
styczna, tzn. ui(p,q) = —us(p,q), oraz symetryczna, tzn. uq(p,q) = uz(q,p). Znalezé
warto$¢ gry (tzn. wyplate graczy w punkcie réwnowagi).

Problem (od 0 do 5 pt.) Przeanalizowa¢ z punktu widzenia teorii gier ponizsza sy-
tuacje — zbudowa¢ odpowiednia gre, wskaza¢ punkty réwnowagi Nasha itp.

Pan dr X ma w grupie ¢wiczeniowej 20 studentéw. Na kazdych zajeciach sprawdza
liste obecnodci, ale w nieco uproszczony sposob: gdy widzi, ze brakuje K o0s6b, sprawdza
tylko K losowo wybrane nazwiska z listy. (Np. gdy brakuje jednej osoby, to losuje 1
pozycje na liscie.) Zakladamy, ze w semestrze jest 15 ¢wiczeri, nieobecno$¢ (wykryta) na
20 % zaje¢ powoduje niezaliczenie cwiczen.

Z punktu widzenia studenta, koszt udania sie na ¢wiczenia jest —2 (,stracone” dwie
godziny), jednak koszt niezaliczenia cwiczen jest —60.

Jak czesto wystarczy przychodzi¢ na zajecia, by bezpiecznie zaliczy¢ ¢wiczenia jak
najmniejszym kosztem ?



