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7 inicjatywy Stowarzyszenia na rzecz Edukacji Matematycznej oraz Instytutu
Matematycznego PAN w zesztym roku szkolnym zostalo zorganizowane Olimpijskie
Koétko Matematyczne przeznaczone przede wszystkim dla uczniéw warszawskich
liceéw. Mialem olbrzymia przyjemnosé prowadzié¢ te zajecia. Odbywaly sie one raz
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w tygodniu, we $rody o godzinie 16.30 w Instytucie Matematycznym PAN przy
ul. Sniadeckich 8. Ich forma wzorowana byta na podobnych zajeciach, ktére od kilku

juz lat prowadze w Kielcach. Koto Matematyczne w Kielcach odbywa sie réwniez
pod auspicjami SEM oraz Instytutu Matematyki Uniwersytetu Jana Kochanowskiego
w piatki o godzinie 16.15. Dane podaje dla wszystkich chetnych, ktérych serdecznie
zapraszam do uczestnictwa w biezacym roku szkolnym.

Nasze koétka sa zorganizowane nastepujaco. Ja wyszukuje, wymyslam czy tez zdobywam
w inny sposéb zadania i podaje je uczestnikom. Zadania te sg z reguty praca domowa,
a ich rozwigzania sa prezentowane na kolejnych zajeciach. Zdarzalto sie jednak,

ze niektére zadania zostaly rozwiazane juz na zajeciach, na ktérych byty podane.
Zadania na naszych kétkach majg rézny stopien trudnosci, ale zawsze staram sie,

zeby miaty jedna wspélng ceche — byly niesztampowe. Wiele z nich to zadania

z Olimpiad Matematycznych z catego $wiata, czesto sprzed wielu, wielu lat. Staram
sie, aby ciagle sporo zadan bylo nierozwigzanych i zeby uczestnicy kétka mieli

nad czym mysle¢. Gdy jakies zadanie zostaje rozwigzane, zwykle od razu podaje
kolejne (przy czym uczestnik, ktéry rozwiazal, ma prawo wyboru tematyki nowego
zadania). Osiagneliémy juz wymierny sukces — dwéch warszawskich uczestnikéw
zostato laureatami Olimpiady Matematycznej, a kétko kieleckie dochowalto sie¢ nawet

zwyciezcy Olimpiady.

Nieodmiennie duzg popularnoscia na kétkach ciesza si¢ zadania zwiazane z grami.
Tytulem zachety dla przysztych uczestnikéw przedstawie kilka, a jedno pozwole sobie

omoéwié doktadniej.

Zadanie 1. Dwdch graczy na przemian wykonuje ruchy
polegajgce na dodaniu do zastanej liczby naturalnej dowolnego
jej dzielnika, mniejszego od niej. Zaczynajg od 2. Wygrywa
ten, ktéry pierwszy przekroczy 1021, Ktéry z graczy ma
strategie wygrywajgcg?

Zadanie 2. Na stole lezqg dwie kupki ze 100 ¢ z 252
zapatkami. Dwoch graczy na przemian zabiera z dowolnej
kupki liczbe zapatek bedgcq dzielnikiem liczby zapalek

w pozostalej kupce. Ktory z graczy ma strategie wygrywajgcg?

Zadanie 3. Kupka to zbior czterech lub wiekszej liczby
zapalek. W kazdym ruchu jeden z dwoch grajgcych moze
rozdzieli¢ dowolng kupke zapalek, lezgcq na stole, na dwie
czesci (niekoniecznie bedace kupkami). Przegrywa ten,
ktory nie moze wykonaé ruchu. Ktéry z graczy ma strategie
wygrywajgcg, w sytuacji, gdy na poczatku lezala na stole
jedna kupka z n zapalkami?

Zadanie 4. Plansza do gry jest szachownicg o wymiarach 1 X n. Na jej ostatnich
trzech polach stoi po jednym pionku. Dwdch graczy wykonuje naprzemiennie
ruchy polegajace na przestawieniu dowolnego pionka na dowolne wolne pole
blizsze poczqtku planszy. Przegrywa ten, ktory nie moze zrobi¢ ruchu. Ktory

z graczy ma strategiec wygrywajgcqg?

Zadanie to ma ladne rozwiazanie, bardzo tadne
uogolnienie i nie jest mi znane jego rozwiazanie

w przypadku najbardziej ogélnym. Przestawiajac
pierwszy lub ostatni pionek na poczatek planszy,
pierwszy gracz moze tatwo sprowadzi¢ gre do planszy
parzystej dlugosci z dwoma pionkami na koncu z soba
jako drugim graczem. Jezeli teraz podzieli plansze na
wszufladki” po dwa kolejne pola i po kazdym ruchu
pionkiem swojego przeciwnika bedzie przektadat

drugi pionek do tej samej szufladki co przeciwnik, to
zwyciestwo ma w kieszeni. Stosujac te sama metode,
mozna rozstrzygnaé losy gry ogélniejszej: gdy k pionkow
stoi na koncowych polach planszy. Jezeli zaréwno k,
jak i n sa parzyste, to dzielac plansze na takie same
szufladki i przestawiajac po kazdym ruchu pierwszego
gracza drugi pionek z szufladki, w ktérej stal pionek
ruszony przez gracza pierwszego, do tej szufladki,
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do ktorej pierwszy gracz wstawil pionek, drugi gracz
zapewni sobie zwyciestwo. Jezeli k jest parzyste,

a n nieparzyste — pierwszy gracz, przestawiajac ostatni
pionek tuz przed pionek pierwszy, sprowadzi gre do
przypadku juz rozwazonego z soba w roli drugiego, a wiec
wygra. Jezeli zas k jest nieparzyste, to pierwszy gracz,
przestawiajac, w zaleznosci od parzystosci n, pierwszy
badz ostatni z pionkéw, zawsze moze sprowadzi¢ gre do
przypadku n i k parzystych — a wiec zawsze wygra.

A oto problem, ktérego rozwigzania nie znam: przypusémy,
ze pionki na planszy stoja w catkiem dowolnej konfiguracji,
nie w rzedzie jeden za drugim. Jak rozpoznaé, ktéry gracz
ma strategiec wygrywajaca? Na tego, kto pierwszy poda
rozwigzanie, czeka ufundowana przez autora nagroda

w postaci zgrzewki napoju chtodzacego.
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