Sztuka wygrywania
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ruchu — i czekanie na wynik dzialan Gracza I
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razem odwracamy role. Od Was oczekujemy odpowiedzi na pytanie
JAK WYGRYWAC

w grze opisanej ponizej. Oglaszamy bowiem KONKURS na najlepsza propozycie
strategii rozgrywania tej gry przez obu graczy. Przez strategi¢ rozumiemy, jak zwykle,
regule rozgrywania — jednoznaczna zasadg postgpowania w kazdej mogacej si¢ '
wydarzyc¢ sytuacji.

Do gry potrzebne s3:

— szachownica 8 x 8, ewentualnie uzupelniona oznaczeniami jak na rysunku,

— kostka do gry, zwykla lub z naklejonymi na $ciankach parami liczb wg
»stowniczka™ podanego obok,

— 15 zetonéw (kartonikéw) mieszczacych si¢ w pojedynczych polach szachownicy
z wypisanymi na nich nastepujacymi liczbami-
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— jeden pion.

Zasady gry.

1. Gracz I otrzymuje kostke i piona, Gracz 11 — wszystkie Zetony.

2. Pojedynczy ruch Gracza I, w zaleZnosci od jego decyzji, polega
a. albo na przesunigciu piona o jedno pole w kierunku NE (tzn. o 1 w prawo

i ol w gore, ale bez przechodzenia przez pole posrednie)

b. albo na rzuceniu kostka i przesunigciu piona najpierw o tyle w prawo, ile
wynosi pierwsza z liczb na wyrzuconej $ciance, i nastgpnie o tyle w gore, ile
wskazuje druga liczba (liczby ujemne oznaczaja odpowiednio przesunigcia
w lewo i w dof). Jesli zgodne z ta zasada przesuwanie piona oznaczaloby
opuszczenie szachownicy, to pion zatrzymujemy na ostatnim polu znajdujacym
si¢ na jego drodze. (Podkre§lamy: przesuwamy piona najpierw poziomo,

a potem pionowo i zatrzymujemy na ostatnim polu przed opuszczeniem
szachownicy).

W przypadku, gdy pion zatrzymat si¢ na jednym z pol przy brzegach N lub E —

gra si¢ konczy; jesli natomiast zostal zatrzymany na jednym z pozostalych pdl

brzegowych — gra toczy si¢ dalej.

3. Pojedynczy ruch Gracza II polega, w zaleznosci od jego decyzji,

a. albo na poloZeniu co najmniej 3 dowolnych zetonéw na 3 dowolnych polach
przy brzegach N lub E (oznaczonych liczba 4),

b. albo na zezwoleniu (,,czekam™) Graczowi I na wykonanie nast¢pnego ruchu.
»Czeka¢” wolno co najwyzej trzy razy przed zakofczeniem rozmieszczania
zetondw.

4. Gracze wykonuja ruchy na przemian. Rozpoczyna I startujac z rogu
poludniowo-zachodniego (ozn. X). Jesli Gracz II rozmiesci wszystkie Zetony
przed zakonczeniem gry (zob. reg. 2a), to Gracz I samotnie kontynuuje gre az
do zatrzymania si¢ przy brzegu N lub E.

5. Liczba umieszczona na polu, na ktérym zatrzymal si¢ ostatecznie pion Gracza 1
(tzn. 4, jesli brak tam Zetonu, lub liczba umieszczona na Zetonie) oznacza wygrana
Gracza I od Gracza II; liczba ujemna oznacza oczywiscie przegrana Gracza I do
Gracza II.

Tyle zasad gry. Zadaniem Waszym jest zaproponowanie takich strategii, ktére

kazdemu z graczy pozwolg oczekiwa¢ mozliwie duZej wygranej — lub jak najmniej

przegrac. By¢ moze nie uda si¢ Wam znaleZ¢ strategii, o ktérych bedziecie potrafili
udowodni¢, Ze sa najlepsze. Nie przejmujcie si¢ tym. Jury Konkursu w skladzie

1. prof. dr Z. Pawlak, Dyrektor Centrum Obliczeniowego PAN,

2. dr W. Guzicki z Instytutu Matematycznego Uniwersytetu Warszawskiego

3. dr T. B. Iwinski, redaktor dzialu matematyki DELTY

bedzie bowiem ocenialo nadesiane propozycje (w objgtosci do 4 stron papieru

podaniowego!) wedlug nastepujacych kryteriow:

— precyzja i elegancja opisu proponowanych strategii,

— rzeczywista warto$¢ proponowanych strategii obu graczy,

— rzeczowos$¢ uzasadnienia wyboru tych strategii.

Na tych, ktérzy nadesla swe propozycje do dnia 1.02.1976 r, oczekuja nastgpujace

nagrody:

— namiot

— dwie rakiety tenisowe

— pitka siatkowa

— komplet tenisa stolowego.

Czekamy!
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