Hry

Jakub Skalos

Definicia 1. Vyhravajiica pozicia stav hry, v ktorom viem urobit taky fah, aby nech stiper
spravi ¢okolvek pocas jeho tahu, na d'alsf svoj tah sa znova ocitnem vo vitaznej pozicii, alebo
skon¢im hru ako vifaz.

Definicia 2. Prehravajica pozicia stav hry, v ktorom bez ohladu na to, ¢o spravim, bud
priamo prehram, alebo stiper ma opit vie dostat do prehravajticej pozicie.

Definicia 3. Vyhravajica stratégia je sposob, akym mam hrat, aby ja som sa udrZal len
vo vyhravajucich poziciach.

Uloha 1. Ajka a Bebe hraju kartovt hru s balickom 32 kariet. Zacina Ajka, potom sa hraci
na tahu striedaji. V jednom tahu moZe hrac¢ z balicka zobrat jednu kartu alebo prvocéiselny
pocet kariet. Prehrdva ten, kto nemdze urobit tah. Ktory z hrd¢ov m4 v tejto hre vitaznu
stratégiu? Popiste ju.

Riesenie. Ked si nakreslime tabulku pripadov, zistime, Ze ndsobky 4-ky st prehravajice stavy.

Uloha 2. Dvaja hraci maju pred sebou dve kopky; je jednej je 6 a na druhej 9 zépaliek.
Hrac¢, ktory je na tahu, odoberie z jednej, z druhej, alebo z oboch kopok zaroveni dokopy
najviac 3 zapalky. Vyhrava hrac, ktory zoberie poslednu zapalku. Vieme niektorému z hracov
(zacinajuci, druhy) ndjst vitaznu stratégiu?

Riesenie. V skutocnosti to je rovnaky pripad, ako kebyze mame na zaciatku jednu kopku s
15 zapalkami (Preco?). Ak prvy vezme na zaciatku 3 Tubovolné zapalky, potom bez ohladu
na to, ¢o spravi stper, vie az do konca hry zabezpetit, aby pocet zapalok bol delitelny 4 po
kazdom dalSom jeho tahu. To znamend, Ze prvy kazdy d'alsi fah vezme a; = 4 — a;_;. To mu
zabezpedi vitazstvo, pretoZe po jeho 4. tahu ostane zapalok 0, ¢iZze musel pocas neho vziat aj
poslednu zapalku.

Cisla st malé, pocas rieSenia by bolo fajn spravit 2D tabulku vysoku 6, sirokt 9. V nej si
zaznacovat od konca, ak si na tahu v tomto stave, & vyhravas alebo nie.

Uloha 3. Hra¢i maji pred sebou jednu kopku s 1000 zépalkami. Za¢inajici hraé moze odobe-
rat jednu alebo Styri zapalky, druhy moZe odoberat dve alebo tri zdpalky (ak by cheeli pouzit
tah, ale nie je nan v kopke dost zapalick, mozu zobrat aj vSetky zostdvajice). Vyhrdva hrac,
ktory zoberie poslednu zapalku.

Riesenie.
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Obr. 1: Tabulka (prvy riadok st fahy hraca 1, druhy hraca 2)
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Tu sa ¢rtd jednoduché vifaznd stratégia pre hraca 1: ak je zapaliek 4 alebo menej, berie
vietko. Ale ak je ich 5 a viac, berie po 1. Takto hraca 2 nikdy nedostane do jeho vitaznych
pozicii (1,2,3). KedZe tato stratégia nikdy neprehra a remiza v tejto hre neexistuje, stratégia
musi byt vitazna.

Uloha 4.
* = %
* 4+ k = %
* 4 % 4+ ok = %

* + sk + sk 4+ k4 k4 k 4+ x = %

My a stper striedavo dopiﬁame celé cisla namiesto hviezdiciek. Zac¢iname my. Zistite, ¢i
mozeme zabezpecit, aby po poslednom tahu boli vSetky rovnosti pravdivé.

Riesenie. Co sa stane, ak nikdy nezoberieme predposlednii v riadku? Vieme zakazdym umiest-
nenim poslednej hviezdic¢ky v riadku zabezpeéit korektnost rovnice?

Poc¢tom prebytkovych hviezdi¢iek si oznac¢ime sucet hviezdiciek minus dva v kazdom
riadku. Mame takuto stratégiu:

o prvy krok: vezmeme z riadku, kde je aspon jedna prebytkova.
« ostatné kroky, ak super krok predtym zobral prebytkovi: vezmeme aj my nejakt

o ostatné kroky, ak siper krok predtym zobral predposledni z riadka: vezmeme z toho
riadka aj poslednt

Preco funguje? Na to aby ndm to stper vedel prekazit musime my zobrat predposlednti v
riadku a stper posledni. Vie nds donutit? Nie, lebo pocet prebytkovych bude vZdy parny po
nasom kole, ¢iZe ak super vie zobraf prebytkovi, veme aj my, a nevie tak zobral predposlednt
a my vieme poslednt.

Uloha 5. Hradi maji pred sebou dve kopky po 1000 zapaliek. Hrac, ktory je na tahu, moze
odobraf najviac styri zapalky z prvej kopky, alebo najviac piat zdpaliek z druhej kopky, ale
vzdy aspon jednu zapalku. Vyhrava hrac, ktory zoberie poslednu zapalku
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Obr. 2: Tabulka (zvislo je pocet v prvej kopke, horizontélne pocet v druhej kopke)

Riesenie. Spravme si najprv tabulku, ¢o vidime? Vieme si tabulku 1001 x 1001 rozdelit

na bloky 5 x 6, kde sa opakuju vyhravajice/prehravajice stavy. Dobré pozorovanie je, Ze

zaliatoéné policko [1000, 1000] je vyhravajtce, ¢ize hladdme vitazni stratégiu pre za¢inajtceho.
Vieme si v&imnut, Ze prehravajice pozicie st také, kde:

r mod 6=y modbH

Takto sa mdzeme hybat len vramci bloku (lebo ak nie sme na prehrdvajicom politku tak
vieme vzdy sa pohnutf na prehravajtce policko vramci bloku). Tym budeme nitit sipera
vychadzat mimo blok, aZ kym sa nedostaneme do lavého spodného bloku, kde v nasom tahu
stipime na policko [0, 0] - ¢ize vezmeme posledni zdpalku a vyhrali sme. KedZe pocet zépaliek
sa neustale znizuje, najviac po 2000 tahoch sa této hra ukondi.
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