Zadanie dodatkowe.
Termin nadsylania rozwigzan: czwartek, 2 czerwca, godz. 23:59.

Rozwigzania mozna przysyta¢ mailem niwinski@mimuw.edu.pl, wyltacznie pdf w wersji dru-
kowanej lub sktada¢ w przegrodce (D.Niwinski) w Sekretariacie (pok. 4661). Jesli ktos pisze
recznie, nalezy dostarczy¢ rozwigzanie na papierze a nie skan.

W zadaniu nalezy oszacowaé ztozonos¢ obliczeniowa nastepujacych dwéch probleméw.

Dany: graf nieskierowany (mozna zalozy¢, ze spojny), a w nim wyréznione trzy wierzchotki: M,
KiD.

Pytanie: rozstrzygnaé, kto ma strategie wygrywajaca w nastepujacej grze.

1. Na poczatku gry Kot i Mysz zajmuja wierzchotki M i K, odpowiednio. W kolejnych
rundach najpierw Mysz zmienia swoja pozycje, przechodzac do jednego z wierzchotkéw sa-
siednich lub zostaje w miejscu. Z kolei Kot przechodzi do jednego zwierzchotkéw sasiednich
lub zostaje w miejscu.

Kot wygrywa, jesli w pewnym momencie gry znajdzie sie na tej samej pozycji, co Mysz.
Mysz wygrywa, jesli w pewnym momencie gry znajdzie sie w wierzchotku D (dziura), i nie
ma w nim Kota. Jedli nikt nie wygrywa, jest remis.

2. Gra jest okreglona podobnie, ale tym razem Kot jest graczem plynnym, ktéry ,rozlewa
si¢” po grafie. Na poczatku Kot zajmuje tylko jeden wierzchotek (K'), ale w dalszym
ciagu rozgrywki moze zaja¢ dowolny spojny fragment grafu. Jak poprzednio, Mysz rusza
sie pierwsza i jej ruchy sa okreslone tak jak w poprzedniej grze. Natomiast Kot moze
zaja¢ dowolny wierzchotek sasiadujacy z jednym z wierzchotkéw, ktéry aktualnie zajmuje
(moze tez nic nie zrobi¢) — ale przy tym pozostaje na wszystkich dotychczas zajmowanych
wierzchotkach.

Zasady wygrywania nie zmieniaja sie.

Uwaga. Jesli Kot osiagnie dziure wczesniej niz Mysz, to na pewno wygra.



