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Uepez Op DIMOZENSA\

I want to play a game...

BCL’I"thmZG] BZDEGA Uniwersytet im. A. Mickiewicza w Poznaniu

Oddaje w rece Czytelnika rozgrzewkowy kacik, rozpoczynajacy kilkukacikowy
(wielokatny?) cykl o grach kombinatorycznych. Oto kilka przykladéw takich gier:

Koélko i krzyzyk. Tej gry nie trzeba nikomu przedstawiaé¢. Oryginalna wersja
szybko sie nudzi, ale sg ciekawe uogdlnienia, na przyklad w gomoku gramy
do 5 znaczkéw pod rzad na planszy 19 x 19.

Dominacja. Na szachownicy n X n zawodnicy stawiajg na zmiane prostokaty
2 x 1 (domina), zakrywajace dwa pola, jeden gracz wylacznie pionowo, drugi
wylacznie poziomo. Nie mozna dwa razy zakry¢ tego samego pola. Przegrywa
ten, kto nie moze wykonaé¢ ruchu.

Mosty. Gracze na zmiane stawiaja mosty pomiedzy sasiednimi kwadracikami
w swoim kolorze. Nie mozna przecina¢ mostu przeciwnika. Wygrywa ten, ktéry
jako pierwszy zbuduje polaczenie pomiedzy brzegami w jego kolorze.

Chrup! Planszg gry jest tabliczka czekolady n x m. Ruch polega na wyborze
jednej z kostek, nastepnie zjedzeniu wszystkiego, co ta kostka ogranicza z géry
i z lewej (rysunek). Zawodnicy wykonuja ruchy na zmiane. Lewa-gérna kostka
jest zatruta i jej zjedzenie powoduje przegrana oraz inne nieprzewidziane
konsekwencje.

Ciekawostka. Pewna firma produkujaca czekolady postugiwala si¢ w roku 2015
hastem reklamowym: A Ty komu podarujesz ostatnig kostke?

Gra Wythoffa. Gramy na szachownicy m x n. Na poczatku w prawym-gérnym
polu stoi hetman. Zawodnik moze w swoim ruchu go przesunaé¢ w lewo, w dét
lub skosnie w lewo-d6t o dowolng liczbe pol. Gracze wykonujg ruchy na zmiane.
Wygrywa ten, kto ustawi hetmana w lewym-dolnym polu szachownicy.

Hex. Gracze na zmiang kolorujg biate szesciokaty na czerwono i niebiesko.
Zwycieza ten, ktéry jako pierwszy zbuduje potaczenie pomiedzy brzegami
swojego koloru.
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mosty chrup! gra Wythoffa hex

Wszystkie wyzej opisane gry maja nastepujace cechy wspolne:

e w grze biora udzial dwaj gracze, ktorzy wykonuja ruchy na zmiang;

o kazdy z graczy widzi wszystkie elementy gry w trakcie calej rozgrywki;

e nie ma elementéw losowych;

e gra zawsze konczy sie¢ po skonczonej liczbie ruchéw, a jej wynikiem jest
zwyciestwo jednego z graczy lub remis.

Takie gry nazywamy kombinatorycznymi i tylko o takich bede dalej pisal.

Pozycje w grze nazywamy wygrana dla danego gracza, jezeli ma on w niej
strategie wygrywajaca (moze gra¢ w taki sposob, ze zawsze wygra, niezaleznie
od tego, co zrobi przeciwnik).

Zadania

1. Ocenié pozycje widoczne na rysunkach. Zaktadamy, ze zaczyna krzyzyk
i kolor czerwony, a w grze chrup! zaznaczony ruch zostal juz wykonany.
2. Wskazaé strategie wygrywajaca dla gracza pierwszego w nastepujacych grach:
(a) kdlko i krzyzyk, 3 znaczki pod rzad, na planszy 4 x 4;
(b) gra Wythoffa na planszy n x (n+ 1) dla n > 3;
(¢) chrup! w wersji 2 x n dla n > 2.
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