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Wojne powiedzie¢ mys$li serce moje,
Do ktoérej miecza nie trzeba ni zbroje
Bartlomiej BZDEGA

Rozwazamy tutaj gry z udzialem dwdéch graczy, ktérzy podczas rozgrywki maja
pelna informacje na temat tego, co dzieje sie na planszy. Kazda gra ma $ciéle
okreslone reguly, w tym cel. Gracz, ktéry jako pierwszy go osiagnie, wygrywa,

a jego przeciwnik przegrywa, przy czym nie musi by¢ to ten sam cel dla obu graczy.

Interesuje nas, jak graé, zeby wygraé. Strategig nazywamy przepis na to, jak grac;
formalnie jest to funkcja, ktéra kazdej pozycji w grze przypisuje ruch, jaki nalezy

wykonaé. Poszukujemy strategii wygrywajgcej, czyli takiej, ktéra jednemu z graczy
zapewnia zwyciestwo, niezaleznie od tego, co zrobi drugi.

W niektoérych grach mozna znalezé strategie ruchow odpowiadajgcych, ktérym
poéwiecony jest niniejszy odcinek kacika. Wskazuja one wlasciwy ruch w zaleznosci
praktycznie tylko od tego, co zrobil przeciwnik w ruchu poprzednim. Zazwyczaj
wiazg sie one z réznego rodzaju symetriami. Idea jest prosta: ten, ktéry ma
odpowiedz na kazdy ruch przeciwnika, nie moze przegrac.

Wskazujac taka strategie, nalezy uzasadnié, ze ruch odpowiadajacy jest zawsze
mozliwy do wykonania (nie tamie zasad) i nie powoduje natychmiastowej przegranej.
Ponadto nalezy sie jeszcze upewnié, czy gra sie kiedy$ zakonczy, bo nie zawsze jest
to oczywiste.

Zadania. W kazdym zadaniu opisana jest gra dwuosobowa, w ktdrej gracze
wykonujg na zmiane ruchy. NaleZy wskazaé strategie wygrywajgcq dla odpowiedniego
gracza.

1. Gracze stawiajg pionki na szachownicy 8 x 8, jeden czarne, a drugi biale. Zadne
dwa pionki tego samego koloru nie moga sta¢ na polach majacych wspdlny bok
lub wierzchotek. Przegrywa ten, kto nie moze wykonaé ruchu.

2. Gracze stawiaja hetmany na szachownicy o wymiarach 9 x 9, przy czym
hetmana mozna postawi¢ wylacznie na wolnym polu, ktérego nie atakuje zaden
z hetmanow ustawionych wcezeéniej. Przegrywa gracz, ktory nie moze wykonaé
ruchu.

3. Lancuch ma 25 ogniw. Ruch polega na rozcigciu i odrzuceniu jednego z ogniw,
ale tak wybranego, by liczba tancuchéw zwickszyta si¢. Przegrywa ten gracz,
ktoéry nie moze wykonaé ruchu.

4. Dana jest czekolada o wymiarach m na n kostek. Dwaj gracze na zmiane lamia
czekolade wzdhuz linii prostej, nie uszkadzajac kostek. Po ztamaniu czekolady
gracz wybiera jeden z dwoch otrzymanych kawatkéw i zjada go, a gra toczy
si¢ dalej na pozostalej czesci czekolady. Wygrywa ten, kto odda przeciwnikowi
ostatnia kostke.

5. Gracze stawiaja na szachownicy o wymiarach 8 x 8 skoczki, przy czym gracz
pierwszy stawia zawsze jednego, a gracz drugi trzy. Skoczki musza staé¢ na
réznych polach i zadne dwa nie mogg sie atakowaé. Przegrywa ten, kto nie moze
wykonaé ruchu.

6. Na stole leza dwa stosy monet: n srebrnych i n zlotych. Ruch polega na zabraniu
pewnej liczby monet z jednego lub dwdéch stoséw, ale ztotych monet musi
pozostaé co najmniej tyle, co srebrnych. Ponadto, jeéli zabieramy monety
z obu stoséw, to po wykonaniu ruchu musza one zawiera¢ po tyle samo monet.
Wygrywa gracz, ktéry pozostawi na stole jedna zlota monete i zadnej srebrnej.

7. Pierwszy gracz pisze na tablicy kolejno litery A lub B, jedna na jeden
ruch. Drugi moze w swoim ruchu zamieni¢ miejscami dowolne dwie litery
napisanego stowa albo moze nic nie zmieniaé¢. Gra konczy sie, gdy kazdy z graczy
wykona n ruchéw. Drugi gracz wygrywa, gdy powstale stowo n-literowe jest
palindromem; w przeciwnym razie wygrywa pierwszy.

8. Prostopadtoscian o wymiarach a x b x ¢ ztozony jest z abc szeScianikow
o wymiarach 1 x 1 x 1. Ruch polega na przebiciu tego prostopadtoscianu igta
na wylot, rownolegle do wybranej krawedzi. W czasie ruchu zostaje przebitych
a, b lub ¢ szescianikéw. Zaden szedcianik nie moze byé przebity dwa razy,

a przegrywa gracz, ktory jako pierwszy nie moze wbié igly zgodnie z podanymi
prawidtami.
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