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Aufgabe 1 = Bl

Gegeben sei folgendes Biichi-Spiel (die Knoten aus F sind durch die
doppelte Umrandung markiert):

@2 —4]

‘1'.

Geben Sie die Gewinnbereiche Wy und W, sowie positionale Gewinn-
strategien der beiden Spieler auf deren Gewinnbereichen an.

Aufgabe 2 6 Punkte

Bestimmen Sie fiir folgendes Muller-Spiel mit 7 = {{1,2},{1,2,3,4}},
welcher der beiden Spieler eine Gewinnstrategie vom Knoten 1 aus hat,
und geben Sie eine Automatengewinnstrategie fiir diesen Spieler an (ei-
ne graphische Darstellung des Strategieautomaten reicht). Erldutern Sie
die Idee der Strategie.

S

Aufgabe 3 6 Punkte

Wenden Sie den Algorithmus Fortschrittsmafs auf den Spielgraphen auf
dem Zusatzblatt an.

Geben Sie den errechneten Gewinnbereich und die vom Algorithmus
berechnete positionale Strategie fiir Spieler 0 als Kantenliste an.

bitte wenden



Aufgabe 4 2 + 2 Punkte

(a) Geben Sie einen Biichi-Baumautomaten an, der die folgende Sprache
erkennt:

{t € Tyapy | auf jedem Pfad kommt in f genau ein b vor}.

Erlautern Sie knapp die Idee des Automaten.

Hinweis: Es geniigen zwei Zustiande.

(b) Geben Sie die formale Definition eines Beispielbaumes aus der obi-
gen Sprache an und einen akzeptierenden Lauf Thres Automaten auf
diesem Baum.

Aufgabe 5 4 Punkte

Betrachten Sie die folgenden Spiele (G, ¢) und (G', ¢'):
Eg

G: (S0, 1) (50,3)

i ¢) @kl

p: {1,3} € Oce(p)
=> 22 {p’ : {51,1) € OEE(P:] oder (511 3) € OCC(P)

(s1,1) (51,2) (51,3)

Entscheiden Sie (mit entsprechender Begriindung), ob (G, @) < (G', ¢')
gilt.



