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O grach byla takze mowa w deltoidzie
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Gry 11 Joanna JASZUNSKA

Strategia wygrywajgca w grze to taki ,przepis” na nia, ktory pozwala zawsze
wygraé, niezaleznie od ruchéw przeciwnika. Wiadomo, ze w wielu grach ktérys
z graczy (rozpoczynajacy lub drugi) ma taka strategie, czesto nawet mozna ja
konkretnie wskaza¢. W niektorych przypadkach jest ona wladciwie w zasiegu
reki, trzeba tylko ja dostrzec, co nie zawsze jest latwe.

1. Na polu cl szachownicy 8 X 8 stoi krélowa. Gracze na przemian przesuwaja
ja o dowolng liczbe pdél w prawo, do géry albo po przekatnej w prawo i do géry.
Wygrywa ten, kto postawi krélowa na polu h8. Ktéry gracz ma strategie
wygrywajaca i jaka?

2. Na stole stoja dwa talerze owocéw: na jednym jest 5 jablek, na drugim

7 pomaranczy. Pojedynczy ruch w grze polega na zabraniu dowolnej liczby
owocow z jednego z talerzy lub po tyle samo owocéw z kazdego z talerzy. Gracze
wykonuja ruchy na przemian; wygrywa ten, kto zabierze ostatni owoc ze stotu.
Ktéry gracz ma strategie wygrywajaca i jaka?

3. Liczby 1,2,...,9 napisano na osobnych kartkach. Gracze na przemian
zabieraja sobie po jednej z nich. Wygrywa ten, kto jako pierwszy skompletuje
trzy kartki o sumie liczb réwnej 15. Gracz rozpoczynajacy wybral kartke z ,,27.
Jak powinien postapié¢ drugi gracz?

Rozwigzania

R1. Pokolorujmy pola szachownicy, zaznaczajac tzw. pozycje wygrywajgce
kolorem, a przegrywajgce na szaro. Pole h8 jest wygrywajace — gracz, ktory
na nim stanie, wygrywa. Wobec tego wszystkie pozostale pola w gérnym
wierszu, w prawej kolumnie i na przekatnej taczacej al z h8 sa przegrywajace
(rys. 1la) — jesli gracz na nich stanie, przeciwnik moze przejsé na h8 i wygrac.
Stad pola g6 i {7 sa wygrywajace (rys. 1b) — jesli gracz na ktéryms$ z nich
stanie, przeciwnik moze iS¢ tylko na pola przegrywajace. Mozna wiec wskazaé
kolejne pozycje przegrywajace (rys. lc) i wygrywajace (rys. 1d). Ostatecznie
otrzymujemy pokolorowanie calej szachownicy (rys. le).

Pole c1 jest szare. Istnieje zatem strategia wygrywajaca dla gracza
rozpoczynajacego: w kolejnych swoich ruchach stawia krolowa zawsze na
kolorowych polach (wygrywajacych). Wéwczas przeciwnik musi za kazdym razem
postawié¢ krélowa na polu szarym (przegrywajacym), a z takiego pola mozna
znéw przejsé na pole kolorowe. Pole h8 jest kolorowe, wiec przy tej strategii
faktycznie stanie na nim (czyli wygra) gracz rozpoczynajacy. O

R2. Zaznaczmy na poziomej osi uktadu wspoétrzednych, ile jablek zjedzono,

a na pionowej, ile pomaranczy. Pojedynczy ruch to przesuniecie o ile$ jednostek
do goéry, w prawo albo na ukos do géry i w prawo, czyli doktadnie ruchy
krélowej z zadania 1. Pozycja rozpoczynajaca gre, czyli (0,0) (nic jeszcze

nie zjedzono) odpowiada poczatkowemu polu cl. Wygrywa ten, kto zje

ostatni owoc, czyli zajmie pozycje (5,7), odpowiadajaca polu h8. Po takim
,przettumaczeniu” problemu mozna natychmiast wywnioskowac¢ z zadania 1,

ze strategie wygrywajaca ma gracz rozpoczynajacy (i nawet wiemy, jaka!). O

R3. Pierwsza przydatna w rozwigzaniu informacja jest to, ktére trojki sposrod
danych liczb maja sume 15. Pozostawiam Czytelnikowi tatwe sprawdzenie, ze s
to doktadnie te tréjki, ktére znajduja sie w jednym wierszu, jednej kolumnie lub
na przekatnej kwadratu z rysunku 2. Jest to wiec tzw. kwadrat magiczny.

Gracz wygrywa, jesli skompletuje wiersz, kolumne lub przekatna. Te gre niemal
kazdy chyba zna od dziecinistwa, nazywa si¢ ona koétko i krzyzyk. Jesli gracz
rozpoczynajacy wybierze liczbe 2, czyli zajmie pole narozne, zawsze moze
wygraé, chyba ze drugi gracz natychmiast zajmie pole rodkowe (czyli wezmie
liczbe 5). Nieprzekonanych zachecam do sprawdzenia tego. O

Gry 213 moga wydawac si¢ bardzo proste, gdy juz sie wie, ze sa to ,,zakamuflowane”
postaci, odpowiednio, gry 1 i gry w koétko i krzyzyk. Polecam jednak rozegranie
kilku partii z niewtajemniczonym przeciwnikiem. . .
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