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Zabawy ze slowami Joanna JASZUNSKA

Niektére gry moga wydawac si¢ trudne, dopdki gracz si¢ nie dowie, o co tak naprawde
w nich chodzi — wtedy nagle te same gry okazuja sie tatwe, czasem wrecz oczywiste.
Dwa takie przyktady opisano w deltoidzie 7/2010; oto dwa kolejne.

Gra 1. Kazde z nastepujacych dziewieciu stéw napisano na osobnym kartoniku:
GORY, LIST, LONT, LUPY, MROK, PISK, POZA, SMAR, TYKA.

Dwaj gracze na przemian biora sobie po jednym kartoniku. Wygrywa gracz, ktéry jako
pierwszy skompletuje trzy wyrazy zawierajace te sama litere.

Czy ktérys z graczy moze zawsze wygrac? Jesli tak, to ktéry i jak?

Polaczmy liniami stowa zawierajace te same litery, czyli narysujmy graf, ktérego
wierzchotkami sg stowa, a krawedz oznacza wspdlna litere (rys. 1). Jak widaé. .. nic
nie widaé, trzeba wiec jakos$ ten graf uproscic.

Mozemy nie rozwazaé liter nieistotnych — wystepujacych tylko w jednym lub dwéch
stowach (np. G, M), bo nie da sie skompletowaé trzech wyrazéw z taka litera. Kazda
z pozostalych liter wystepuje w doktadnie trzech stowach. Ponadto dowolne dwa
wyrazy maja najwyzej jedng wspdlna istotnag litere.

W grafie na rysunku 2 kazde trzy stowa o wspélnej literze leza na jednej prostej

i na odwrot, kazde trzy stowa ,wspotliniowe” majg wspdlna litere. Narysowano
tylko krawedzie od pierwszego z takich stéw do drugiego i od drugiego do trzeciego,
a krawedZ miedzy pierwszym a trzecim (np. POZA-MROK) jest ,w domysle”.

Celem gry jest skompletowanie trzech stéw o wspdlnej literze, czyli stéw

z jednego wiersza, jednej kolumny lub jednej przekatnej na rysunku 2. Czyz

nie wyglada to znajomo? Ta gra to nic innego niz zakamuflowane ,kétko i krzyzyk”!
Kto kiedykolwiek grat w ,koétko i krzyzyk”, wie juz, jak graé, zeby nie przegraé. Gra
zazwyczaj konczy sie remisem i, niestety, traci na atrakcyjnosci. .. chyba ze gramy

z niewtajemniczonym przeciwnikiem! [J

Gra 2 (jednoosobowa). Danych jest dziesigé kartonikéw z nastepujacymi stowami:
BAL, BEZ, NIZ, GNU, GOL, KOT, KI1J, MAJ, MUS, SET.

Celem gracza jest ulozenie ich ,w kotko” tak, by kazde dwa sasiadujace stowa miaty
wspdélna litere. Powyzsza kolejno$é bytaby rozwiazaniem, gdyby stowa SET i BAL
mialy wspélng litere.

Czy rozwigzanie istnieje? Jesli tak, to jak je znalezé?

Znéw narysujmy graf, taczac krawedziami stowa o wspélnych literach. Mozna osiggnaé
efekt podobnie nieczytelny, jak na rysunku 1, ale mozna tez rozmiesci¢ wierzchotki
tak, jak na rysunku 3. Uzyskujemy tzw. graf Petersena. Celem gry jest znalezienie
cyklu przechodzacego przez kazdy wierzchotek grafu dokladnie raz, czyli tzw. cyklu
Hamiltona. Niestety, tego w grafie Petersena zrobié¢ sie nie da. .. ale jak to udowodnié
bez sprawdzania wszystkich mozliwosci?

Gdyby cykl Hamiltona istnial, miatby 10 krawedzi (bo tyle jest stéw). Mozna by
pokolorowaé je na przemian w dwéch kolorach i w kazdym wierzchotku trzecia

z wychodzacych z niego krawedzi pomalowaé trzecim kolorem. Oznaczaloby to, ze graf
Petersena jest 3-barwny krawedziowo, tzn. mozna tak pomalowaé jego krawedzie trzema
kolorami, by krawedzie o wspélnych wierzchotkach miaty rézne kolory.

Przypusémy wiec, ze graf Petersena jest 3-barwny krawedziowo. Wtedy pewne dwie
niesasiednie sposréd pigciu krawedzi obwodu sa jednego koloru, powiedzmy GOL-GNU
i BAL-BEZ (rys. 4). Krawedz GOL-BAL jest wéwczas drugiego koloru, zatem obie
krawedzie GOL-KOT i BAL-MAJ sa w kolorze trzecim. Jednoczesnie jedna z krawedzi
NIZ-GNU, NIZ-BEZ jest drugiego koloru, a jedna trzeciego, wiec krawedz NIZ-KIJ jest
w kolorze pierwszym. Wynika z tego, ze obie krawedzie KIJ-KOT i KIJ-MAJ sg tego
samego koloru (drugiego), sprzecznie z zalozeniem.

Stad graf Petersena nie jest 3-barwny krawedziowo, a wiec nie ma w nim cyklu
Hamiltona, czyli gra 2 nie ma rozwigzania. [J

Zadanie domowe

Czy gra 2 ma rozwigzanie, jesli stowa KOT i MUS zastapié¢ stowami TOM i SUK?
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