Obrézek 1: Push

Obrézek 2: Incentive pro push Pokud hraje Levy hra¢, jen si pohorsi. Pokud
by byl na tahu pRavy, tak naptiklad tahem do prvniho fadku by prohral, protoze
vynos je mensi, nez hodnota samotné hry. Takze pRavému nezbyde nic jiného,
nez zahrat v poslednim fadku.
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pravidlo jednodchosti Kdyz z pravidla jednoduchosti vime kdo vyhraje, tak jak
m4 vlastné hrdt? Vzdy si vybereme takovou hru, kterd je nejzdpornéjsi (respektive
nejkladnégjsi) z hlediska incentive (vynosu).

Cim to muze byt t&zké? Treba tim, ze hru nedokdzeme prevést na &islo.Napiiklad
ve hie hackenbush je nalezeni Cisla NP-uplny problém a to i pfesto, ze kazda pozice
odpovida néjakému ¢&islu.

Naproti tomu pokud trochu modifikujeme pravidla hry Push tak, Zze pokud tdhneme,
poodtlacime vsechny kameny vedle sebe, tak poté zndme formulku na ziskani &isla.

No a dalsi svizel je, ze nam nemusi vzdy vychézet pouze Cislo. Jak vime spousta



Obrazek 3: Osa ukazujici neporovnatelnsot 0 a %

her nejsou ¢&isla.
Nyni si dokdzeme Simplicity rule z minulé predndsky
Diikaz: Chceme ze G — x € 2. Tedy, zZe je prohrana pro Levého, ktery zacne.
GY — x < 0¥g" € G*, to plati z podminky v zadén.
G — z% < 0 a to dokédzeme sporem. G — z% > 0 tedy G > z®. z® m4 ale

mendi narozeniny nez z. Tedy =¥ nespliiuje podminku * a tedy IGF

tz 2% > G® Ale vime GF — z® < 0 A my nyni ukdzeme vyhravajici
tah pRavého v predpoklddané pozici, tedy tah do G — .

Pro pRavého, ktery zacne, je to analogické.
Q.E.D.

Lze také dokazat, ze podminky nejjednodussi c¢islo a c¢islo s nejmensimi naroze-
ninami jsou ekvivalentni. Také existuje silnéjsi varianty véty, kdy se nemusi jednat
pouze o &isla a podminky misto <, > jsou < |,| .

pi: *|1 = 0 coz lze pouzit protoze *< |0« |1.

” One-hand-tied principle” (pravidlo jedné ruky zavazané) Zjednodusovéani
her tak, ze si hri¢ zakdze néjaké tahy, ale stejné i tak vyhraje. Samoziejmé poté tim
spis vyhraje obecnou hru.
Véty vychézejici z ”One-hand-tied principle”:
Véta 7.2.1—Dominované tahy: kdyz mdme hru G ={A,B,C,...|H,I1,J,...} a
A<B, pskG=G ={B,C,...|H,I,J,...}.
Levy se vlastné zavaie, Ze nebude hrat do pozice A a tim je ddna podminka G > G’
My ale musime dokazat rovnost.

Diikaz: Sta&f kdyZ dokdzeme G — G’ € »
A B,C..|H,I,J..+—-H—-1-J.|—-B,-C

Jedind moznost, jak by to nemuselo byt prohrané pro prvniho hréace je
tah Levého do A — G’. Pravy tdhne A — B a to je < 0, tedy Levy na tahu
prohraje. Na ty ostani je odpovédi zrcadlici strategie. Simetricky i pro tahy
pRavého hrace. Pokud H > I, tak lze vynechat H.

Q.E.D.

Disledek: Zbyde ndm tam nakonec néjakd mnozina neporovnatelnych prvku.
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Obrazek 4: Demonstrace ”One-hand-tied principle”’na hie dominee-
ring: "normadlni” analyza by byla pomérné slozita. Pokud si levy hrac¢ zakaze
takové tahy, aby jeho dominovéd kostka pietnula jednu z ervenych car a i
presto vyhraje, tak vyuzitim principu ziskdme analyzu puvodni hry. Jenotlivé
Casti zndme jsou to hry x a —x a posledni je hra 1. Sta¢i uz jen dokdazat, ze
* = —x(0|0 = x = —x = 0]|0). A tak potom je soucet x+*+*+*+1=1>0a
tedy hra je vyhrana pro Levého hréce.



