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Gra Black rozgrywana jest przez dwoch graczy (I — rozpoczynajacego i IT)
na prostokatnej planszy podzielonej na kwadratowe pola jednostkowe; kazdy
z wymiaréw planszy jest wickszy od 2. Gracze na przemian rysuja w kwadratach

nku 1, przy czym:

(1) gracz I w pierwszym ruchu musi w lewym gérnym rogu narysowaé wzér +,
(2) nastepnie gracz I gra na sasiednim polu, przedluzajac jedno z ramion +,
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Rys. 1

(4) przegrywa gracz, kt

(3) kazdy gracz musi w swoim ruchu wydluzaé czarna éciezke wyznaczona przez
pierwsze dwa ruchy (rys. 2),

ory doprowadzi Sciezke do brzegu planszy.
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Wiadomo, ze w tego rodzaju grach jeden
z graczy zawsze ma strategie

/

wygrywajacq, czyli moze wygraé
niezaleznie od poczynan przeciwnika.
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Rys. 2. Przykladowy poczatek gry, numeracja pol

Wiegcej na ten temat oraz inne gry znalezé
mozna m.in. w deltoidzie 10/2009,
polecam zwtlaszcza zadanie 4.
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odzwierciedla kolejnos$é ruchéw.

‘W ruchu 7 gracz I doprowadzit éciezke do pola
z numerem 8.

Warto teraz przerwaé lekture, by pograé¢ w te gre i poszukaé strategii

wygrywajace;j.
Strategie wygrywajaca na planszy o nieparzystej
liczbie p6l ma gracz I1. Dzieli cala plansze bez
poczatkowego pola na kostki domina (czyli prostokaty
2 x 1, rys. 3). Latwo sprawdzié, ze taki podzial zawsze
jest mozliwy (jak réwniez inne, dalej opisane). Nastepnie
w kazdym swoim ruchu gra w pustej kostce domina tak,
aby $ciezka konczyla sie w jej $rodku (a wiec nigdy
nie doprowadzi jej do krawedzi i nie przegra). Zawsze
moze to zrobié¢, gdyz zmusza w ten sposdb przeciwnika
do dopelnienia tej samej kostki domina, wiec sam
w kolejnym swym ruchu znéw zagra w nowej kostce.

Rys. 3. Podzial na kostki domina odpowiadajacy rozgrywce z rys. 2.

Na planszy o parzystej liczbie pél podobna strategie
wygrywajaca ma gracz I: po pierwszym ruchu gracza II
dzieli cala plansze na kostki domina tak, aby dwa zajete
juz pola tworzyly jedna kostke. Nastepnie gra jak wyzej.

Zmienimy teraz regule (4) na nastepujaca:

(4") przegrywa gracz, ktéry doprowadzi $ciezke do brzegu
planszy, chyba ze zrobi to w prawym dolnym rogu

(na mecie) — wtedy gracz ten wygrywa.

Poprzednia strategia gracza I dla parzystej liczby

pdl dziala teraz na planszy o nieparzystej liczbie pol

z usunieta meta. W swoim ruchu gracz I zaczyna nowe
domino (nie przegrywa) lub trafia na mete (wygrywa).

Jedli plansza ma jeden wymiar parzysty, a drugi
nieparzysty, gracz II dzieli na domina szachownice bez
pola startowego i mety i tez wygrywa jak powyzej.
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Pora na przykra niespodzianke: planszy o obu
wymiarach parzystych z usunietym polem startowym

i metg nie da si¢ podzieli¢ na kostki domina. Dlaczego?
I jak w takim razie zmodyfikowa¢ strategie? Zachecam
do przemyslen przed dalszg lektura.

Pomalujmy plansze w szachownice. Pole
startowe i meta sa jednego koloru, wiec
bez nich zostaje inna liczba pdl bialych
niz czarnych (rys. 4). Tymczasem kazda
kostka domina ma jedno pole biate

i jedno czarne, zatem podzial nie jest
mozliwy.

Rys. 4

Nowa strategia dla gracza II: w pierwszym swoim
ruchu kieruje on $ciezke tak, by gracz I musial zagraé

w polu w prawo i w dét od pola startowego (rys. 5).
Gracz I wydhuza Sciezke, a jednocze$nie wybrany przez
niego wzor taczy pewne dwa puste pola, oznaczmy kazde
z nich przez Z.
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Rys. 5. Lewa gorna czeé¢ planszy, rézne warianty po drugim ruchu
gracza [.

Teraz gracz II dzieli na kostki domina cala plansze
oprocz trzech zajetych juz pél, dwdch pol Z i mety.
Taki podzial zawsze da sie przeprowadzi¢ (nietrudne
sprawdzenie tego pozostawiam Czytelnikowi). Ponadto
pare pol Z gracz II tez uznaje za jedno domino, gdyz
pola te sa ze soba polaczone. Dalej gra jak zwykle.
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