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Hackenbush czerwono-niebieski

Do gry używany jest obrazek z
ramką (podstawką) do której
„przyczepione” są wyraźnie
odróżnialne czerwone i
niebieskie odcinki. Gracze na
przemian zmazują po odcinku
swojego koloru, przy czym, jeśli
jakiś odcinek traci połączenie z
ramką, to jest zmazywany.
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Połówka

Dość łatwo stwierdzić, że

= {0 |} = 1

= {| 0} = −1

Obliczmy zatem wartość gry

Robimy to w ten sposób, że
analizujemy grę

+ +

stwierdzając, że zawsze wygra
drugi.

Można zatem tej grze przypisać
wartość 0.

+ + =0
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Połówka – analiza

Gdy zaczyna niebieski
zawsze dostaniemy coś takiego:

na co czerwony odpowie tak:

i wygra czerwony.

Gdy zaczyna czerwony
Może tak:

na co niebieski ma odpowiedź:

lub tak:

więc wygrywa zawsze niebieski.
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Ćwiartka i inne ułamki

= 14 = 18

Jak otrzymać
1
3?
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Nieskończenie mała

Zawsze wygra niebieski, więc gra jest dodatnia, ale przewaga
niebieskiego jest mniejsza niż dla dowolnej pozycji o skończonej
liczbie odcinków.
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Hackenbush zielony
W tym wariancie gry wszystkie odcinki są zielone i mogą je
usuwać obaj gracze. Taka gra jest pewnym uogólnieniem znanej
gry NIM np.
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Hackenbush trójkolorowy

Wariant RGB — czerwono-zielono-niebieski jest najmniej
zbadany i chciałem pokazać grę (pozycję), która mnie zaskakuje
jako zbudowana z trzech jedynie odcinków.
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Hackenbush trójkolorowy

0 < <
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Dodawanie gier

Aby dodać dwie gry G = {GL | GR} i H = {HL | HR} gracz
wybiera, w której z nich ma zagrać i w niej robi ruch, a zatem

G+H = {GL +H,G+HL | GR +H,G+HR}.

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

G = 0 oznacza, że wygrywa drugi gracz
G > 0 oznacza, że wygrywa Lewy gracz
G < 0 oznacza, że wygrywa pRawy gracz
G||0 oznacza, że wygrywa pierwszy gracz
przy bezbłędnej grze graczy (każdy chce wygrać)

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

Tabela 1: Możliwe wyniki sumy G+H

G+H ? 0 oznacza, że wynik może być dowolny.

12 / 14



Hackenbush żółto-brązowy
W tym wariancie zabronione jest wykonywanie ruchów na
kawałkach jednokolorowych.

1
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Dziękuję za uwagę.
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