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Hackenbush czerwono-niebieski

=

Do gry uzywany jest obrazek z
ramka (podstawka) do ktérej
»przyczepione” sa wyraznie
odroéznialne czerwone i
niebieskie odcinki. Gracze na
przemian zmazuja po odcinku
swojego koloru, przy czym, jesli
jakis odcinek traci potaczenie z
ramka, to jest zmazywany.
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Przyktad rozgrywki
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Potowka

Doéé tatwo stwierdzié, ze

L ={0=1

={l0} =-1

Obliczmy zatem warto$¢ gry

Robimy to w ten sposéb, ze
analizujemy gre

+ | 4+

stwierdzajac, ze zawsze wygra
drugi.
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Potowka — analiza

Gdy zaczyna czerwony

Moze tak:
Gdy zaczyna niebieski
zawsze dostaniemy co$ takiego: I I
I na co niebieski ma odpowiedz:
na co czerwony odpowie tak: I I
I I lub tak:

i wygra czerwony.

wiec wygrywa zawsze niebieski.
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Potowka

Doéé tatwo stwierdzié, ze

L ={0}=1

L ==

Obliczmy zatem warto$¢ gry

Robimy to w ten sposéb, ze
analizujemy gre

+ | o+

stwierdzajac, ze zawsze wygra
drugi.

Mozna zatem tej grze przypisac
wartosc 0.
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Cwiartka 1 inne utamki
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Jak otrzymagé
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Nieskonczenie mata

Zawsze wygra niebieski, wiec gra jest dodatnia, ale przewaga
niebieskiego jest mniejsza niz dla dowolnej pozycji o skonczonej
liczbie odcinkdéw.
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Hackenbush zielony

W tym wariancie gry wszystkie odcinki sa ziclone i moga je
usuwaé obaj gracze. Taka gra jest pewnym uogdlnieniem znanej
gry NIM np.
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Hackenbush trojkolorowy

Wariant RGB — czerwono-zielono-niebieski jest najmniej
zbadany i chcialem pokazaé gre (pozycje), ktéra mnie zaskakuje
jako zbudowana z trzech jedynie odcinkow.

9/14



Hackenbush trojkolorowy

0 < < 4
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Dodawanie gier

Aby dodaé dwie gry G = {G* | G} i H = {HY | HE} gracz
wybiera, w ktérej z nich ma zagraé¢ i w niej robi ruch, a zatem

G+H={G'+HG+H" | GF+HG+H.

Gra 0 = {|} jest elementem neutralnym tego dodawania.
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Mozliwe wyniki

G = 0 oznacza, ze wygrywa drugi gracz

G > 0 oznacza, ze wygrywa Lewy gracz

G < 0 oznacza, ze wygrywa pRawy gracz

G||0 oznacza, ze wygrywa pierwszy gracz

przy bezblednej grze graczy (kazdy chce wygrad)

| H=0 H >0 H <0 H||0

G=0|G+H=0 G+H>0 G+H<O0 G+ H||0
G>0|G+H>0 G+H>0 G+H?0 G+H||>0
G<0|G+H<0 G+H?0 G+H<0 G+H<IO
GJ|0 G+H|0 G+H|>0 G+H<I|0 G+H?O0

Tabela 1: Mozliwe wyniki sumy G + H

G + H 7 0 oznacza, ze wynik moze by¢ dowolny.
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Hackenbush -brazowy

W tym wariancie zabronione jest wykonywanie ruchéw na
kawalkach jednokolorowych.
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Dziekuje za uwage.



