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Wszyscy zapewne znajg klasyczny wariant gry w kolko

i krzyzyk. Jest to gra malo ciekawa; o ile obie osoby sa
uwazne, to konczy sig ona zawsze remisem. Inne warianty
tej gry prezentowane juz byly w Delcie (np. 3/1978).

Kotko i krzyzyk zsila cigzkosci

- A oto inna odmiana, ostatnio osiagalna w sklepach

z zabawkami. Wyobrazcie sobie przezroczyste pudetko
w ksztalcie prostopadtoscianu, ktére zostalo podzielone
na siedem identycznych sektoréw.

Graja dwie osoby. Jedna ma 21 kulek biatych, druga

21 czarnych. Grajgcy kolejno wrzucaja po jednej kulce
do wybranego sektora. W kazdym sektorze miesci sig
dokladnie 6 kul, ukladajg si¢ one dokladnie jedna nad
drugq. Wygrywa gracz, ktory pierwszy ulozy cztery kule
swojego koloru obok siebie tak, by tworzyly lini¢ pozioma,
pionowa lub nachylong pod katem 45° do poziomu,
czyli otrzyma jeden z nastgpujacych ukladow

L e

Gra jest bardzo ciekawa i gra¢ w nig moZna bez
specjalnego pudetka z kulkami. Wystarczy kartka papieru
i pisak. Rysujemy prostokat o wymiarach 7 na 6.
Zamiast wrzucaé¢ kule do pudelka, kazdy z graczy Kolejno
zaznacza swoj ruch odpowiednim symbolem (jeden ,,0™
drugi ,,x"), przy czym uwaga: w danym sektorze (sg to
teraz kolumny prostokata) mozemy postawic¢ znak tylko
w najnizszej wolnej kratce (kulka spada w najnizsze
polozenie — sifa cigzkosci). Przykladowo na ponizszym
rysunku zakreskowano pola, w ktérych mozna postawic
znak.
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy ustawi cztery swoje
symbole obok siebie tak, by tworzyly lini¢ pozioma,
pionowg lub nachylong pod katem 45° do poziomu
(analogicznie jak w klasycznym wariancie 3 x 3).
Ciekawy jest problem, czy ktorys z grajacych (zaczynajacy
lub drugi) ma strategi¢ zapewniajgca mu

a) wygrana, .

b) remis.
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