Mosty

Gra, ktdrg opiszemy, stanowi pomyst amerykanskiego
matematyka, Davida Gale’a (1958). Szachownice do gry
w ,,mosty”” widzimy na rysunku. Jeden z graczy stawia
czerwone (lub na przyktad przerywane) linie pomigdzy
czerwonymi punktami (czy np. bialymi kropkami), drugi
rysuje czarne (lub ciggle) linie pomiedzy czarnyml
kropkami. Gracze wykonu_]q ruchy na przemlan Zadne
z narysowanych linii nie moga si¢ przecinaé. Zwycigzca
zostaje ten z graczy, ktory pierwszy zdota polaczyé
przeciwlegle brzegi szachownicy (oznaczone jego kolorem)
linig swojego koloru (,,mostem”). Gdyby$my chcieli
uzywaé szachownicy wielokrotnie, powinni§my zamiast
rysowania kresek uktadac na niej odpowiednio zabarwione
patyczKi.

Ta gra jest zdeterminowana, to znaczy wynik mozna
przewidzieé, jesli tylko gracze graja madrze. W naszej
grze gracz zaczynajacy ma zwycigska strategie; powinien
wygraé. Strategia ta jest nieskomplikowana, chociaz
wpas¢ na nig nie jest tak latwo. Aby nie psué od razu
zabawy Czytelnikom, nie podamy jej w tym numerze.
Zreszta wprawny gracz (zaczynajacy) wygra i bez
zalgorytmizowanej strategii. Proponujemy jednak pewne
nowe warianty gry.

1. Zwycigzea dostaje 15 pkt pomniejszone o liczbe
,,przesel” swojego ,,mostu”. Przykladowo, w sytuacji
przedstawionej na rysunku gracz czarny dostatby 4 pkt.
Nastepna gre rozpoczyna drugi z graczy i tura toczy si¢
np. do 21 pkt. Nie jest znana strategia, ktéra zapewnia
zbudowanie jak najkrétszego mostu.

2. Nieznana jest rownieZ strategia pozwalajaca zbudowad
most w jak najmniejszej liczbie posunigé. Dlatego mozna
umowicé sig, ze zwycigzca dostaje np. 20 pkt pomniejszone
o liczbg posunie¢é wykonanych w czasie gry. Na naszym
rysunku dostatby 4. Potem nastgpuje zmiana zaczynajacego
i gra toczy si¢ do ustalonej liczby punktow.

3. Kazdy z graczy ma prawo w dowolnym momencie. gry
,»Wysadzi¢ w powietrze’ jeden segment mostu
przeciwnika, tzn. zetrze¢ odpowiednia linie i postawié¢ tam
swoja. Linia ta nie moze by¢ juz starta przez przeciwnika
(w ciagu catlej gry). Z tego ,,prawa do dywersji’* kazdy

z graczy moze skorzystac tylko jeden raz w ciggu partii.
Gracz nie ma prawa do wysadzenia mostu przeciwnika,
jesli jego przeciwnik postawil wlasnie linie konczacg most
z jednego brzegu na drugi (bo w tym momencie gra
zostaje zakornczona).

4. Kolejny wariant (oktadka) mozna nazwaé ,,nasi ludzie
sa wszedzie” lub jako§ tak. Nalezy zbudowad linig (siatke
szpiegowska) z A (wazne miasto Szwambranii) do B
(stolica Piligrinii), unikajac zasadzek, jakie zastawia
Urodonal Chatelena, as kontrwywiadu Piligrinii.




