To rozumowanie nazywane jest kradziezq strategii, ale warto
sobie uswiadomié, ze strategia W, ktora chcielibysmy ukrasé...
nie istnieje! Jest ona jedynie hipotetycznym wytworem
rozumowania nie wprost, ktore mozna stresci¢ tak: gdyby

W istniala, toby nie istniala. W szczegdlnoéci nie mamy tu
zadnych wskazéwek, jaka powinna by¢ strategia wygrywajaca
gracza I, a usuniecie jednej kostki nie zawsze jest dobrym
pierwszym ruchem (zob. zadanie 2 z poprzedniego kacika).

Ten sam dowod napisany zwieélej. Przypusémy, ze stan
poczatkowy S jest P. Poniewaz S — Sy, stan S; jest W. Wobec
tego S; — T dla pewnego stanu T, ktory jest P. Ale przeciez

S — T, wiec T powinien byé W — sprzecznosé.

Przyklad 2. W grze hex gracz I ma strategie

nieprzegrywajaca.
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~Kradziez” strategii
Barttomiej BZDEGA

Oto trzecia czes¢ cyklu poswieconego grom kombinatorycznym — zakladam, ze
Czytelnik zapoznal si¢ juz z dwiema poprzednimi. Na rozgrzewke wezmy

Uniwersytet im. A. Mickiewicza w Poznaniu

Przyklad 1. W grze chrup! gracz I ma strategiec wygrywajaca.

Dowdd. Przypuéémy, ze drugi gracz ma strategiec wygrywajaca W. Gracz I usuwa
prawe-dolne pole, przechodzac ze stanu poczatkowego S do stanu S;. Gracz drugi,
wedlug strategii W, przechodzi z S1 do pewnego stanu 7. Plansza teraz wyglada tak,
jakby gracz II przeszedl od razu ze stanu poczatkowego do stanu T'. Ale przeciez
gracz I moégl to zrobi¢ w pierwszym ruchu, a potem samemu stosowaé strategie
W, ktora zapewnitaby mu zwyciestwo — i mamy sprzeczno$é¢. Fakt, ze remis jest
niemozliwy, konczy dowdd.

O

Dowadd. Przypusémy, ze gracz II ma strategie
wygrywajaca W. Gracz I zajmuje w pierwszym ruchu
jakiekolwiek pole, a potem gra tak, jakby to pole —
nazwijmy je polem nadmiarowym — bylo wolne. Wtedy
jest w roli gracza II, wiec moze stosowaé strategie

W w kazdej sytuacji, w ktorej nie wskazuje ona pola
nadmiarowego. Jedli strategia W nakazuje zajecie
nadmiarowego pola, to nic ztego si¢ nie dzieje, bo
gracz I zajal je wczesniej, jest zatem tak, jakby ruch
wskazany przez strategie zostal juz wykonany. Trzeba
jednak zajac¢ jakie$ pole — gracz I zajmuje pole dowolne
i od teraz to ono jest nadmiarowe. W ten sposéb

gracz I, stosujac zmodyfikowana strategie wygrywajaca
gracza I, wygrywa (pole nadmiarowe moze tylko mu
poméc) — sprzecznosé. d

O

Wyglada na to, ze jeden z graczy jest w korzystniejszej sytuacji, wiec powinien
wygrywac. Nalezy tu jednak uwazaé, bo czasem to, co uznajemy za korzystne, wcale
takie nie musi by¢ (zob. zad. 4). Podobnie jak poprzednio, dowodzimy tu jedynie
istnienia strategii wygrywajacej dla gracza I, natomiast nie otrzymujemy zadnych
informacji o tej strategii.

W rzeczywistosci gracz I ma co$ wiecej — strategie wygrywajaca, bo w grze hex remis
jest niemozliwy. Dowdd tego faktu mozna przeprowadzié¢ na wiele sposobow, ale
tutaj zmiedci sie tylko nastepujaca intuicja. Patrzymy na obszar zlozony z jednego
z czerwonych brzegéw oraz z czerwonych pél majacych z nim polaczenie. Jesli

C nie sigga drugiego czerwonego brzegu, to mozemy przejsé niebieskimi polami
sasiadujacymi ze zbiorem C.

Zadania

1. Na tablicy napisano wszystkie dzielniki pewnej liczby naturalnej n > 1. Ruch
polega na wybraniu jednej z liczb, ktére w danym momencie sa na tablicy,

a nastepnie zmazaniu wszystkich jej dzielnikow wraz z ta liczba. Przegrywa ten,
kto zmaze liczbe n. Udowodnié, ze gracz I ma strategie wygrywajaca.

2. Gracz pierwszy w pierwszym ruchu zapisuje liczbe 1, 2 lub 3. W kazdym
kolejnym ruchu gracze na zmiane zamieniaja zapisana liczbe — nazwijmy ja n —
na jedna z liczb n +1,n 4+ 2,n+ 3,...,3n. Wygrywa ten, po czyim ruchu zapisana
liczba przekroczy 1 googol. Kto ma strategie wygrywajaca?

3. Gra gomoku jest wzorowana na grze kétko i krzyzyk — gramy na planszy 19 x 19
i wygrywa ten, kto pierwszy postawi pie¢ swoich znaczkéw pod rzad, w linii
poziomej, pionowej lub skosnej. Udowodnié, ze gracz I ma strategie, ktora
zapewnia mu co najmniej remis.

4. Gra rer ma taki sam przebieg jak hex, z ta tylko roéznica, ze przegrywa gracz,
ktory jako pierwszy zbuduje polaczenie. Oceni¢ poprawnosé nastepujacego
rozumowania:

Kazde dodatkowe pole czerwone sprawia, ze tatwiej zbudowaé czerwone
polaczenie, wiec pierwszy ruch utrudnia gre graczowi I. Wobec tego, poniewaz
remis nie jest mozliwy, gracz Il ma strategie wygrywajaca.

5. Udowodnié¢, ze w grze hex wybor pola w waskim rogu w pierwszym ruchu jest
bledem gracza I.
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