O slodkiej strategii Mikolaj ROTKIEWICZ

Skrzyzowania” zatruty

b

wskrzyzowanie” (3,2)

W przypadku ogélnym skrzyzowanie (i, j)
oznacza punkt o wspétrzednych (i, j), gdy
poczatek ukladu wspoélrzednych znajduje
si¢ w lewym dolnym rogu tabliczki
czekolady, osie lezg na brzegu czekolady,
a jednostka jest dlugos¢ boku dowolnego
z m - n jednakowych, kwadratowych
kawalkéw czekolady.

Autor pragnie podzigkowaé panu
Waldemarowi Pompe za udzielenie
cennych informacji na temat tego
problemu.

Rozwazmy nastepujaca gre, ktora stodko sie zaczyna, a konczy sie Smiercig.
Dana jest prostokatna tabliczka czekolady zlozona z m x n kawalkéw, w ktérej
prawy, gorny kawalek jest zatruty (rysunek). W grze uczestniczy zaczynajacy
gracz A oraz gracz B. Gracze wykonuja posunigcia na przemian. Ruch gracza
polega na wybraniu ,skrzyzowania” (moze to byé takze skrzyzowanie o ksztalcie
litery T z gérnego lub prawego boku tabliczki) i zjedzeniu wszystkich kawalkéw
znajdujacych sie na lewo i w dét od wybranego skrzyzowania. Przegrywa gracz,
ktéry musi zje$é¢ zatruty kawalek.

Okazuje sie, ze na przyklad dla kwadratowej tabliczki czekolady mozna

latwo wskazaé strategie wygrywajaca dla gracza A. Zalézmy bowiem, ze
nasza tabliczka ma wymiar m x m. W pierwszym ruchu gracz A wybiera
skrzyzowanie (m — 1,m — 1). Wéwczas B musi wybraé skrzyzowanie (m, 7)
lub (i,m) dla pewnego i. Gracz A na kazdy ruch gracza B odpowiada ruchem
symetrycznym tak, ze po posunieciu pozostala cze$é czekolady ma oS symetrii
przechodzaca przez skrzyzowania postaci (i,7). Widaé, ze gracz B bedzie
zmuszony do posuniecia (m,m) i zjedzenia zatrutego kawalka.

A jak gra¢ w przypadku ogdlnym? Wedlug dostepnych autorowi zrédet ogdlna
strategia nie jest znana. Okazuje sie jednak, ze niezaleznie od wymiaréw
tabliczki zawsze istnieje strategia wygrywajaca dla gracza A!

Zauwazmy, ze kazda rozgrywka wymaga nie wiecej niz mn posuniec.

Niech N = mn, jesli mn jest liczba parzysta i N = mn + 1, jesli mn jest liczba
nieparzysta. Rozgrywke bedziemy kodowaé za pomoca ciagu (a1, as,...,an),
gdzie a; oznacza i-ty ruch, czyli a; jest pierwszym ruchem gracza A,

as — pierwszym ruchem B, a3 — drugim ruchem A, itd. Ruch a; kodujemy

za pomoca pary (i,7), 1 <i<m, 1 < j <n. Jedli partia liczy k ruchéw

i k < N, to aby oznaczy¢ ruch pusty, przyjmujemy a; = ,* 7 dla i > k.

Zbiér dozwolonych, tzn. zgodnych z regutami gry, rozgrywek oznaczmy przez T
Zbior T sklada sie wiec z pewnych ciagéw diugosci N. Zbiér T mozemy
przedstawi¢ w postaci sumy roztacznych zbioréw Ty i Ts, gdzie Ty i 1
skladaja sie z tych rozgrywek, ktére konczg sie zwyciestwem odpowiednio
gracza A i gracza B.

Istnienie wygrywajacej strategii dla gracza A mozna zapisa¢ w jezyku logiki jako
(1) dai Vas dasVay ... Jay_1Vay (al, ag, . .. ,G,N) cTy.

Pod kwantyfikatorami powinniémy napisacé: ,a;, takie ze aq, a9, ..., a;
przedstawia prawidlowy cigg posunie¢”. Istnienie wygrywajacej strategii dla
gracza B mozna zapisa¢ w postaci warunku

(2) Yaq das Vas ...ﬂaN(al,ag,...,aN)eTB.

Zauwazmy, ze (2) jest zaprzeczeniem warunku (1). Zatem albo istnieje strategia
wygrywajaca dla gracza A, albo taka strategie ma gracz B.

Wykazemy, ze gracz B nie moze mie¢ strategii wygrywajacej.

Zalézmy bowiem przeciwnie, ze taka strategie ma. Niech wtedy gracz A

w pierwszym ruchu wybierze skrzyzowanie (1,1). Wéwczas gracz B, zgodnie

z zalozeniem, zna ,genialng” odpowiedz, prowadzaca go do zwyciestwa.
Powiedzmy, ze ten mistrzowski ruch polega na wybraniu skrzyzowania (a, b).
Zauwazmy jednak, ze gdyby w pierwszym posunieciu gracz A wykonal

wlasdnie ruch (a,b) zamiast (1,1), to postawilby gracza B w tej samej sytuacji,
w ktérej on sam teraz nieopatrznie sie znalazl! Gracz A mialby wiec taki ruch,
po jakim B na pewno nie znajdzie ,,genialnego” posuniecia. To przeczy naszemu
przypuszczeniu.

Dowiedlismy wiec, ze gracz A ma strategie wygrywajaca, cho¢ nie mamy pojecia,
jak ona wyglada!

1



