GRY POZYCYJNE TYPU WAITER-CLIENT
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Niech G bedzie grafem na n wierzchotkach a ¢ pewna wlasnoscia graféw. Rozpatrujemy nastepujaca gre rozgry-
wang na G. Dwoéch graczy wykonuje na przemian ruchy. Pierwszy z nich - Waiter - prezentuje g + 1 krawedzi grafu
G, drugi gracz - Client - wybiera jedng z nich, a pozostate sa usuwane z G. Gra toczy si¢ do momentu wyczerpania
wszystkich krawedzi. Niech H oznacza graf powstaly z krawedzi wybraych przez drugiego gracza. Celem pierwszego
gracza jest wymuszenie na drugim graczu aby jego graf H posiadatl wiasnos¢ ¢. Jesli mu si¢ uda wygrywa gre, w
przeciwnym wypadku wygrana lezy po stronie drugiego gracza.

Skupimy si¢ na grach rozgrywanych na rodzinie graféw, ktére sktadaja si¢ z g + 1 roztacznych krawedziowo kopii
drzew rozpinajacych grafu petnego K),, natomiast interesujaca nas wtasnoscia ¢ jest sp6jno$¢. Pytamy czy w tej
sytuacji ktorys z graczy posiada strategi¢ wygrywajaca. Okazuje si¢, ze w dwéch skrajnych przypadkach g = 1 oraz
g = n/2 pierwszy z graczy rzeczywiscie ma strategi¢ wygrywajaca, natomiast dla 2 < g < n/2 — 1 istnieje rodzina
przyktadéw gdzie pierwszy gracz przegrywa. Przypadek ¢ = n/2 — 1 pozostaje otwarty.

Praca wspdlna z Codrutem Grosu i Lotharem Narinsem.



