Gry

ozq

Joanna JASZUNSKA

W wielu grach dla ktoregos z graczy istnieje strategia wygrywajgca, czyli taka

Lrecepta” na gre, ktéra pozwala zawsze zwyciezy¢, niezaleznie od ruchéw
przeciwnika. Jednak strategie taka, nawet jesli istnieje, nie zawsze tatwo
wskazaé. Na szczescie czesto mozna. Czasem wystarcza do tego proste pomysty

typu symetria, czasem za$ potrzebne sa metody bardziej wyrafinowane.

W niektérych grach nawet bez zadnej strategii wynik jest z gory przesadzony.
Tlustruja to ponizsze przyklady.

W kazdej tego typu skoriczonej grze

bez remiséw, bez elementéw losowych
(typu rzuty kostka), w ktérej obaj gracze
maja pelnag wiedze (zaden, na przyktad,
nie ukrywa swoich kart), dla ktéregos

z nich istnieje strategia wygrywajaca.

Gracza rozpoczynajacego oznaczamy Gy, drugiego Gii. Wykonuja oni ruchy

na przemian, wedlug podanych regut. Jedli nie jest powiedziane inaczej,
przegrywa gracz, ktory nie moze wykonaé¢ ruchu. Nalezy rozstrzygnac, czy ktérys
z graczy ma strategie wygrywajaca (lub przynajmniej nieprzegrywajaca, gdy gra
dopuszcza remisy), 1 wskazaé ja.

1. Na okragltym stoliku gracze ktada ztotowki, przy czym nie moga one
wystawaé poza stolik ani nachodzi¢ na siebie oraz nie wolno przesuwaé

lezacych juz monet.

R. Wygrywa Gr: umieszcza pierwsza ztotéwke na srodku stolika, po czym na kazdy
ruch przeciwnika odpowiada, ktadac monete symetrycznie wzgledem $rodka. Jesli G
znalazl miejsce na monete, to G tez znajdzie — miejsce symetryczne jest wolne. [J

2. Gracze rysuja takie przekatne 12-kata foremnego, ktore si¢ nie przecinaja.

R. Wygrywa Gr1. Moze zaczaé¢ od narysowania jednej z gtéwnych przekatnych
i na kazdy ruch przeciwnika odpowiada¢ ruchem symetrycznym wzgledem niej. [J

Co wigcej, G1 wygrywa nawet bez zadnej strategii, gdyz gra zawsze trwa 9 ruchow.
Zauwaz, ze n-kat foremny ma n — 3 nieprzecinajace sie przekatne.

3. Na ptaszczyznie danych jest 20 wektoréw. Gracze wybieraja po jednym

Rys. 1

z nich. Wygrywa ten, kto na koncu ma dtuzsza sume wybranych wektordw.

R. Oznaczmy przez, Sy i Sir sumy wektoréw wybranych przez graczy, a przez 5 sume
danych wektorow: S = SI + SH Jedli S = 0, to gra konczy sie remisem, bo SI
Jesli § 75 0, to wektory S SiiSn tworza trojkat (rys. 1) —
Stad |Si| > |Su| wtedy i tylko wtedy, gdy koniec wektora S znajduje sie po tej
samej stronie symetralnej wektora S co koniec S. Strategia dla G1 jest zatem
maksymalizowanie sktadowej St w kierunku S , czyli sposréd dostepnych wektorow
branie zawsze takiego o najwickszej sktadowej w kierunku S. Wygrywa lub remisuje,
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byc moze zdegenerowany.

bo G bierze zawsze wektor o co najwyzej roéwnie duzej sktadowej w tym kierunku
i tacznie ma tyle samo wektoréw. Gdy gra jest remisowa, zadna inna strategia

nie zagwarantowalaby G1 wygranej. [

4. Gracze stawiaja pionki, po jednym, na polach nieskoniczonej szachownicy.
Gracz wygrywa, jezeli utworzy ze swoich pionkéw kwadrat 2 x 2.
R. Pokolorujmy szachownice w mur (rys. 2). Kazdy kwadrat 2 x 2 zawiera w calodci

pewna cegle 2 x 1. Je$li G zawsze wstawia swoj pionek, ztosliwie, do tej samej
cegly, w ktoérej wlasnie zagral Gr, to G1 nie moze wygraé. Jest to wiec strategia

nieprzegrywajaca dla Gir. Pozostawiam Czytelnikom podobne sprawdzenie, ze G

Rys. 2

nie ma strategii wygrywajacej. [

Zadania domowe:

5. Plansza do gry sa wierzchotki tréjkata oraz

7 punktéw z jego wnetrza, zadne trzy punkty planszy
nie sa wspotliniowe. Gracze rysuja nieprzecinajace sie
odcinki taczace dwa z danych 10 punktow.

Wskazowka. Po grze plansza staje si¢ grafem planarnym
o trojkatnych Scianach. Wykorzystaj fakt, ze 2k = 3s,
oraz wzor Eulera w — k + s = 2, gdzie w = 10 to liczba
punktow planszy, k — liczba narysowanych odcinkow, za$
s — liczba $cian (wliczajac tez Sciane zewnetrzng).
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6. Dana jest tablica 2008 x 2008. Dwaj gracze

na przemian wykonuja ruchy, z ktérych kazdy polega

na wybraniu biatego albo czarnego pionka i postawieniu
go na wybranym wolnym polu. Wygrywa ten, ktérego
ruch doprowadzil do powstania ciggu 5 kolejnych pionkéw
tego samego koloru w linii pionowej, poziomej lub ukos$ne;j.
Zbadaj, czy dla gracza rozpoczynajacego gre istnieje
strategia zapewniajaca mu zwyciestwo.
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