Rys. 1. Plansza 4 x 4.

Gracz A

Gracz B

Kropki — kreski Agata DREWNIAK ™

W dzisiejszym Swiecie ludzie stajg sie coraz bardziej leniwi. Chca osiagnaé

zysk w krétkim czasie, bez zbytecznej pracy. Najlatwiejszym sposobem

na ,zarabianie” sag gry. Ale czym wlasciwie jest gra? Wedlug stownika
matematycznego Edwarda Siwka jest to matematyczny model ciggu takich
sytuacji, ze w kazdej z nich kazdy uczestnik gry ma mozliwosé wyboru jednej
sposrdd dostepnych dla niego decyzji (strategii), wigZacej sie z okreslonym
zyskiem lub stratg. Celem jakiejkolwiek gry zawsze bedzie osiagniecie przez

nas jak najwiekszego zysku lub (w gorszej dla nas sytuacji) jak najmniejszej
straty. Jednakze nie zawsze mamy wplyw na to, jak potoczy si¢ dana rozgrywka.
W niektérych przypadkach mozemy liczy¢ jedynie na tut szczescia (np. w Lotto
czy przy rzucie moneta). Istnieja jednak gry, w ktérych znajomosé okreslonych
strategii wygrywajacych moze nas doprowadzi¢ do upragnionego sukcesu.

Do tego drugiego rodzaju nalezy gra KROPKI-KRESKI.

Przyjrzyjmy sie zasadom gry. Toczy sie ona na prostokatnej planszy zbudowanej
z kropek (takiej jak na rysunku 1). Zadaniem graczy jest taczenie kolejno sasiednich
punktéw liniami pionowymi lub poziomymi. W momencie, gdy cztery odcinki
(niezaleznie od tego, kto je narysowal) utworza kwadrat, gracz, ktéry go zamknal,
przejmuje to pole i wykonuje kolejny ruch. Wygra ten gracz, ktéry zamknie
wieksza liczbe kwadratow.

Wiekszo$¢ ludzi gra w taki sposéb, ze linie stawiaja w takich miejscach, aby

nie odda¢ pola przeciwnikowi. Tak dlugo poszukuja ruchéw, ktore nie zbuduja
trzeciego boku kwadratu, jak tylko to jest mozliwe. Tym sposobem na planszy
tworza sie tzw. lancuchy — figury, w ktérych zamkniecie jednego kwadratu
stworzy mozliwo$é zamkniecia kolejnego pola z tancucha przy jednym ruchu
gracza. Gdy cala plansza bedzie juz podzielona na tancuchy, dochodzi

do blokady — jakikolwiek ruch gracza doprowadzi do zamkniecia kwadratu przez
jego przeciwnika. Taki sposob gry okredlimy mianem gry na poziomie 0.

Przyktadowa rozgrywke prezentuje rysunek 2. Widzimy,
ze gracz B utworzyl blokade ztozona z trzech tancuchow

w 12. kroku. Na poziomie 0 kazdy z graczy bedzie

oddawal przeciwnikowi tancuch z jak najmniejsza liczba

kwadratéow (A oddaje B dwa kwadraty, B oddaje A
trzy kwadraty i A oddaje B cztery kwadraty).
Tym sposobem gre wygra gracz B w stosunku 6 : 3.

Co zatem nalezy zrobié, zeby wygra¢? Powinnismy

e 3\ przejsé na wyzszy poziom wtajemniczenia — poziom 1.
Musimy zdaé¢ sobie sprawe, ze o naszej wygranej

“— taficuch—’ decydowa¢ beda dwa czynniki. Po pierwsze, liczba
8 tanicuchéw podczas blokady, i po drugie, liczba krokéw,

po ktérych doszto do blokady. Przy parzystej liczbie
tancuchow gracz, ktory otwiera pierwszy tancuch,

wygra, bo to on zamknie ostatni najdtuzszy tancuch,

a kazdy oddany przeciwnikowi odrobi, najczesciej

11 " blokada — z bonusem. Przy nieparzystej liczbie lancuchéw

12 przegrywa ten, ktéry otworzyt tancuch jako pierwszy

(na rysunku w kroku 13.). Wazna jest réwniez liczba

X)X XXX krokéw, po ktérych doszlto do blokady. W przykladzie

XIXIX z rysunku do blokady doszto po parzystej liczbie

XXX krokéw. Zatem pierwszy tancuch otworzy ten gracz,

13 14

Rys. 2. Wynik 3 : 6.

15 16

*studentka Politechniki Slaskiej

ktory zaczyna rozgrywke; drugi gracz uczynilby to
w przypadku blokady przy nieparzystej liczbie krokéw.

Zalézmy, ze gracz B bedzie graé¢ na poziomie 0. Gracz A bedzie dazyt do tego, aby
do blokady doszlo po parzystej liczbie ruchow i przy parzystej liczbie lancuchow.
Jesli mu sie to uda, to albo A otworzy pierwszy z parzystej liczby tancuchéw
(wygra A), albo B otworzy pierwszy z nieparzystej liczby lancuchéw (wygra A).
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Jednakze gracz B rowniez moze gra¢ na poziomie 1. Bedzie on dazyt do
uzyskania nieparzystej sumy ruchow i lancuchéw przy blokadzie. W momencie,
gdy gracz A zda sobie sprawe, ze przegra, jesli nadal bedzie (tak jak jego
przeciwnik) gral na poziomie 1, rezygnuje on z tej strategii na rzecz poziomu 2.
W jego zamiarze jest postawienie gracza B pod tzw. przymusem. Jak moze to
osiagnac? Popatrzmy na rysunek 3.

Gracz A zamiast zabra¢ caly tancuch w kroku 15., podzielit

go na dwie czedci — czedé zostawia sobie, a czeé¢ oddaje

przeciwnikowi. Gracz B zostal postawiony pod przymusem —

cokolwiek zrobi, to otworzy graczowi A najdluzszy lancuch.
Zauwazmy, ze gracz A za kazdym razem moze zostawié ostatnie

XX XX X
XIX|IX
XXX X

15 16 17

Rys. 3. Zmiana strategii w kroku 15. daje wynik 5 : 4.

Informacje o poziomach gry

sa zaczerpniete z: I. Stewart,

Histerie matematyczne. Gry i zabawy
z matematyka, przel. Pawel Strzelecki,
Proészynski i S-ka, Krakéw.

i Zadania

dwa kwadraty w dlugim lanicuchu (trzy kwadraty i wigcej),
tym samym powodujac, ze jego przeciwnik B bedzie zmuszony
otwiera¢ mu kolejne tancuchy.

Gracz A moze w ten sposéb kontrolowaé gre. Jednakze, jesli dlugosé tancucha
jest réwna 3, to gracz A, wykorzystujac te strategie, bedzie oddawal przeciwnikowi
wieksza czes¢ tancucha, przy dlugosci 4 gracze zremisuja, a w sytuacji, gdy
tancuch zbudowany bedzie z pigciu i wigcej kwadratéw, gracz A moze realnie
mysleé o zwyciestwie.

Tak jak kazda gre, réwniez i te mozna modyfikowaé¢. Zachecam do tworzenia
wlasnych plansz (np. zastepujac podstawowe pole kwadratu innym wielokatem)
i rozwazan na temat strategii w nich wystepujacych.

Redaguje Krzysztof TURZYNSKI

F 825. Piteczka upuszczona z pewnej wysokosci odbija sie elastycznie od podloza
i powraca do wyj$ciowego poziomu. Oznacza to, ze jesli piteczka miala mase m,
a jej predkos¢ tuz przed odbiciem wynosila v, to zmiana pedu piteczki przy odbiciu
jest rowna 2muo, energia zas si¢ nie zmienia. Jak to mozliwe, ze zachodzi

przekaz pedu bez przekazu energii?

Rozwiazanie na str. 7

F 826. W stanie Michigan miedzy miejscowo$ciami Delta i Albion wykopano
idealnie prosty, podziemny tunel. W tunelu utozono tory, po ktoérych wagony
pasazerskie moga poruszac si¢ bez tarciaibez oporéw powietrza. Ruch tych wagonow
powodowany jest przez site grawitacji: najpierw przyblizaja sie one do srodka Ziemi,
pézniej za$ oddalaja sie od niego. Ile trwa podréz wagonu miedzy Delta i Albionem?
Rozwiazanie na str. 6

Redaguje Tomasz TKOCZ

Dany jest wielo$cian wypukly o nastepujacych wlasnosciach: w kazdym wierzchotku
spotykaja sie 3 krawedzie, kazda Sciana jest wielokatem wpisanym w okrag.

M 1375. Udowodnié, ze kazde dwie sasiednie $ciany sa wpisane we wspoélna,
jednoznacznie wyznaczong sfere.
Rozwiazanie na str. 16

M 1376. Udowodnié, ze trzy sasiednie $ciany sa wpisane we wspolna sfere.
Rozwiazanie na str. 7

M 1377. Udowodnié, ze wielo$cian jest wpisany w sfere.
Rozwiazanie na str. 5
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