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PRZELEWANIE WINA I GEOMETRIA

Do klasycznych zadan arytmetyki naleza zadania o przelewaniu.
Oto przykladowe

Osmiolitrowy gasiorek wypelniony jest winem. Nalezy odlac4 litry,
majac 2 naczynia: pieciolitrowe i trzylitrowe. Jak to zrobic?

Podobne zadania rozwiazuje Szczepan Jelenski wLilqvati -

jedynej w swoim czasie ksiazce z matematyki popularnej, ksiazce
ciekawej, choc przepisanej z W, W. Rouse-Ball'aRecreations
Mathimatiques.

"

Zaznaczmy 16 punktów odpowiadajacych tym 16 stanom
i polaczmy np. lukami kazde dwa stany, z których drugi
powstaje z pierwszego przez (jednokrotne) przelanie. Pojawi
sie przed namigraf skierowany: strzalki oznaczaja kierunek
przelewania.

Zadanie nasze przestalo juz byc arytmetyczne, a stalo sie, prosta
zreszta, lamiglówka geometryczna: przejsc po zaznaczonych
liniach od jednego punktu do drugiego.

przy czym O .;; x .;; 8, O .;; Y .;; 5, O .;; z .;; 3. Poza tym
odrzucimy te stany, które nie odpowiadaja "fizycznym"
ograniczeniom w naszym zadaniu: zawsze albo co najmniej jedno
naczynie jest pelne, albo co najmniej jedno puste; nie mozna
dojsc zatem np. do stanu (6, 1, 1),

(4,1,3)

Rozwiazania podane u Jelenskiego nie sa poparte zadnym
rozumowaniem. Ot, sprawdzilismy i zgadza sie. Tymczasem
zadanie o przelewaniu nalezy do prostej teorii grafów. Wypiszmy
wszystkie mozliwe stany wina w trzech naczyniach. Jest ich tyle,
ile uporzadkowanych rozkladów liczby 8 na trzy skladniki

8 = x+y+z,

Kratka

(2,3,3)

(0,5,3)

Rysunek obok przedstawia kratke o 9 liniach
poziomych i 9 pionowych. Proponujemy uzycie jej do
nastepujacej gry:
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]. Gracze kolejno rysuja strzalki jednostkowej dlugosci,

pionowe lub poziome, na nie zajetych liniach kratki.

2. Pierwsza strzalka zaczyna sie w oznaczonym rogu,
a kolejna zaczyna sie w koncu poprzedniej.

3. Przegrywa ten, kto nie moze narysowac strzalki..
Gra moze byc dwu, lub wiecej osobowa. Na
rysunkach przedstawione sa dwie koncówki w wersji
dwuosobowej.

Uwazny Czytelnik z latwoscia dostrzeze, ze strzalki
moga byc zastapione kreskami, czy innym
"zajmowanieni" odcinków kratki. Aktualny koniec
jest w tym punkcie, do którego prowadzi nieparzysta
(l lub 3) liczba zajetych odcinków. Pozwala' to nie
marnowac na kazda partie nowej kratki, a grac
stawiajac pionki na liniach zwyczajnej szachownicy.

Partie wygral "zielony" - niezaleznie od
ruchu "czarnego" ma on ruch wygrywajacy.

Partie wygral "czarny" - wystarczy, aby
poszedl w góre; "zielony" musi wtedy
pójsc w lewo i wówczas ruch "czarnego"
w lewo lub w dól konczy gre .
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