O stalej gry w sapera

W matematyce ,prawie kazdy” oznacza
zwyczajowo ,kazdy z wyjatkiem, by¢é
moze, skoniczonej liczby”.

Jerzy TYSZKIEWICZ

Prawie kazdy z Czytelnikow gral w sapera — prosta gre komputerowa dotaczana
do systemu Windows (istnieje takze wersja dzialajaca pod Linuksem).

W wersji ,,dla poczatkujacych” na tablicy 8 x 8 umieszczonych jest losowo

10 min, w miejscach nieznanych graczowi. Gracz ma je zlokalizowaé, przy czym,
po kliknieciu na pole z mina ,wylatuje w powietrze”, czyli przegrywa,

a po kliknieciu na pole wolne od miny otrzymuje od komputera informacje

o lacznej liczbie min znajdujacych sie na polach sasiednich i gra dalej.

Nawet najlepszy i najbardziej doswiadczony gracz, rozpoczynajac gre, nie ma
pewnosci, ze zakonczy ja odkryciem wszystkich min. Pierwsze klikniecie
wykonuje na §lepo, bez zadnej informacji, po czym z prawdopodobienstwem
10/64 wylatuje w powietrze. Sa tez inne sytuacje, w ktérych myslenie

nie pomaga, jak np. ta ponizej.

W ten sposéb chociaz lepszy gracz ma wigksze prawdopodobienstwo wygranej,
to jednak dla zadnego gracza prawdopodobiefistwo to nie przekracza 54 /64,

a tak naprawde, na skutek istnienia nierozwiazywalnych konfiguracji, takich jak
wskazana powyzej, jest ono nawet ostro mniejsze od tej liczby.

Dla unikniecia matematycznego rozpatrywania pojecia intuicji czy, jak kto woli, széstego
zmystu graczy, formalnie nalezaloby méwi¢ o prawdopodobienstwie sukcesu strategii,
ktéra podaje sposéb zagrania w kazdej mozliwej zastanej konfiguracji na planszy, przy
czym dopuszczamy mozliwosé ruchu losowego, ze z gory przez strategie ustalonymi
prawdopodobienstwami poszczegdlnych posunieé.

Oczywiscie, istnieje kres gérny wszystkich prawdopodobienstw sukcesu. Jest to
pewna liczba z przedzialu (0,54/64]. Mozna te liczbe nazwaé stalg gry w sapera.

Wyznaczenie tej stalej w sposoéb analityczny wydaje si¢ catkowicie niemozliwe:

?3 , a mozliwych strategii nieskonczenie wiele.
Podejéciem praktycznie wykonalnym jest badanie empiryczne: z jaka czestoscia
udaje si¢ nam wygraé przy grze z maksymalnie wytezong uwaga. Oczekujemy
na pomysly i wyniki Czytelnikéw. Bardzo interesujace wydaje nam si¢ pytanie,
czy stata gry w sapera dla poczatkujacych jest wigksza od stalej gry w sapera
dla érednio zaawansowanych (pole 16 x 16 i 40 min, czyli taka sama gestos¢,
jak dla poczatkujacych).

wszystkich uktadéw min jest

Rozwigzanie zadania F 588.
Koraliki beda sie wznosi¢ pod warunkiem, ze odpowiednie sktadowe
sit odpychania kulombowskiego beda wigksze od sit ciezkosci:
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Jesli koraliki zatrzymaja sie, nie osiaggnawszy korncéw pretéw,
to z zasady zachowania energii
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W przypadku przeciwnym koraliki wyleca z pretéow. Z zasady
zachowania energii mamy predkos¢ koralika na koncu preta
muv? q2 1 1 .
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Tylko sktadowa pionowa tej predkosci odpowiada za wysokosé,
na jakg wzniesie si¢ koralik
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Zatem poprawnym wynikiem przy
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