Teorie her

1. SERIALOVA SERIE TERMIN ODESLAN{: 3.PROSINCE 2012

ULoHA 1. (5 BODD)
V kosiku je 17 ofechi. Misa s Filipem se pravidelné stiidaji v tazich, zacind Misa. V kazdém
tahu sni hra¢ minimalné jeden ofech a maximalné t¥etinu! viech zbyvajicich ofechii. Kdo nemtize
udélat tah, prohral. Rozhodnéte (a zduvodnéte), ktery z nich ma vyhravajici strategii.

ULoHA 2. (5 BODD)
V fadé za sebou je napsano n jednicek (n > 1) a mezi kazdymi dvéma sousednimi jednickami
je otaznik. Dva hraci se pravidelné stfidaji v tazich — hrac, ktery je na tahu, pfepiSe libovolny
z otaznik® na znaménko +, nebo X. Na konci hry, kdy uz je vSech n — 1 otaznikdi zménéno na
jedno ze znamének, se cely vyraz vyhodnoti (klasicky — ndsobeni ma pfednost pfed s¢itanim).
Je-li vysledné cislo sudé, vyhrava prvni hrac, je-li liché, tak druhy hrac.
V zavislosti na n urcete, ktery z hract ma vyhravajici strategii.

ULoHA 3. (5 BODU)
Martina a Olin stf¥idavé (Olin za¢ind) vybarvuji policka tabulky 5 x 5. Olin ve svém tahu vzdy
vybarvi jeden ctverecek, Martina libovolné natocené triomino. Jednou vybarvené policko jiz

nelze vybarvit znovu. Pokud Martina uz nemiize tdhnout, dovybarvi Olin zbytek. Vyhrava ten,
kdo vybarvil vice policek. Ktery z hract ma vyhravajici strategii, pokud Martina smi vybarvovat

(i) pouze triomina typu I: 13-

(ii) pouze triomina typu L: H:I ?

LOtechy nelze jist po ¢astech. Napt. zbyva-li 11 ofecht, sni hra¢ 1, 2 nebo 3 kusy.
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Teorie her

1. SERIALOVA SERIE VZzOROVE RESEN{

Uloha 1. (92; 91; 4,88; 5,0)
V kosiku je 17 ofechii. MiSa s Filipem se pravidelné stfidaji v tazich, zacinda Misa. V kazdém
tahu sni hra¢ minimalné jeden ofech a maximalné t¥etinu? vsech zbyvajicich ofechii. Kdo nemiize
udélat tah, prohral. Rozhodnéte (a zdivodnéte), ktery z nich ma vyhravajici strategii.

(Alca Skélova)

RESEN(:
Ulohu budeme fesit podobné jako v seridlu. Nakresleme si mozné pozice (pocty ofechtl), viz
obrazek. Postupné urc¢ime, zda jsou vyhravajici nebo prohravajici.

Jiz ze zadani vime, Ze pozice s jednim a dvéma ofechy jsou prohra’wajici, nebot pokud bychom
z nich chtéli tahnout, mohli bychom snist maximalné 1 3 resp. 3 ofechu, ale protoze muzeme jist
pouze celé ofechy, nemtiZeme nic snist, a tedy nemame tah a prohréli jsme. Pozice 3 je vyhra-
vajici, protoze se z ni umime dostat do pozice 2, ktera je prohravajici. Pozice 4 je prohravajici,
protoze se z ni umime dostat jen do vyhravajici pozice 3, a ze stejného diivodu jsou prohravajici
pozice 7,11 a 17, viz odpovidajici tahy na obrazku. Vyhravajici strategii ma druhy hrac, tedy
Filip, a to drzet Mi$u vzdy na prohravajicich pozicich.?

POzZNAMKY:
Poznamky k doslym fesenim: Vzhledem k tomu, ze tloha nedélala viibec nikomu potize, roz-
délovali se fesitelé s péti body na dvé skupiny, jedna mirné dominujici, kterd predpokladala, ze
pokud na stole je jeden ofech, hra¢ na tahu ho muze snist. Toto ale zadani vyslovené zakazo-
valo, nebot stanovovalo, ze zaddny hra¢ nemiize snist vice jak % celkového poctu ofechi. Za tuto
chybu jsem nakonec body nestrhéval, nebot se kromé situace u jednoho ofechu tabulka viibec
nezménila, ale doufam, Ze to bude pro vSechny pouceni, Ze je potieba ¢ist poradné zadani.
Mala poznamka nakonec, MiSa je nase Sikovnd mladd organizatorka a je to opravdu TA
Misa :-) (Lukés Zavrel)

20ftechy nelze jist po éastech. Napi. zbyva-li 11 ofechii, sni hra¢ 1, 2 nebo 3 kusy.
3Jak ale néktefi Fesitelé spravné poznamenali, pokud bude chtit Filip vyhrat, tak Misa bude
alespon moct snist 11 ofecht, a tak ji prohra nebude tolik mrzet.
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Uloha 2. (89; 84; 4,67; 5,0)
V fadé za sebou je napsano n jedniéek (n > 1) a mezi kazdymi dvéma sousednimi jednic¢kami
Jje otaznik. Dva hraci se pravidelné stridaji v tazich — hrac, ktery je na tahu, prepise libovolny
z otazniki na znaménko +, nebo X. Na konci hry, kdy uz je vsech n — 1 otaznikli zménéno na
Jjedno ze znameének, se cely vyraz vyhodnoti (klasicky — ndsobeni m4d prednost pred séitdnim).
Je-li vysledné cislo sudé, vyhrava prvni hrac, je-li liché, tak druhy hrac.

V zavislosti na n urcete, ktery z hra¢u mé vyhrévajici strategii. (Al¢a Skélova)

RESEN(:
Uvazme koncovy stav hry, kdy jsou vSechny otazniky nahrazeny znaménky plus ¢i krat. Protoze
nasobeni ma pfi vyhodnocovéani vyrazu vyssi prioritu nez s¢itani a vzdy nasobime mezi sebou
pouze jednicky, je vysledek kazdého soucinu obsazeného ve vyrazu roven jedné. Proto oznac¢ime-
li k pocet znamének plus, je hodnota vyrazu na konci hry k + 1. O parité* znamének plus vzdy
muze rozhodnout hraé, ktery provadi posledni tah.

Je-li n sudé, posledni znaménko voli prvni hrac. Vybere ho tak, aby pocet znamének plus
byl lichy, tedy vysledek vyrazu byl sudy. Naopak je-li n liché, posledni znaménko vybira druhy
hrac. Voli ho tak, aby pocet znamének plus byl sudy, tedy vysledek vyrazu byl lichy.

Proto pro sudé n ma vyhravajici strategii prvni hrac¢, kdezto pro liché n druhy hrac.

POZNAMKY:

Neékteri Fesitelé se snazili urcovat prubéznou hodnotu vyrazu a diskutovat, jak ji ovlivni doplnéni
dalsiho znaménka nékterym z hrac¢d. Bohuzel ale nevysvétlili, cemu se rovna vysledek vyrazu,
ktery obsahuje otazniky! Ulohu samoziejmé lze fesit tak, Ze nejprve vSechny otazniky nahradime
napiiklad znaménkem plus a pak se zabyvame tim, jak se vysledek vyrazu zméni pfi pfepsani
nékterého z plusi na krat, ale je tfeba prvotni nahrazeni otaznik nékterym ze znamének v feseni
zminit! (Misa Hubatova)

Uloha 3. (69; 57; 3,07; 2,0)
Martina a Olin stfidavé (Olin za¢ind) vybarvuji policka tabulky 5 x 5. Olin ve svém tahu vzdy
vybarvi jeden ctverecek, Martina libovolné natocené triomino. Jednou vybarvené policko jiz
nelze vybarvit znovu. Pokud Martina uz nemuze tahnout, dovybarvi Olin zbytek. Vyhrava ten,
kdo vybarvil vice policek. Ktery z hracii ma vyhravajici strategii, pokud Martina smi vybarvovat

(i) pouze triomina typu I: I

(ii) pouze triomina typu L: H:I ?
(Alca Skélovd)

RESENT:

Aby Martina vyhrala, musi obarvit alesponi 5 triomin. Naopak dostane-li se na tah jen étyfikrat,
vyhraje Olin.

(i) Vyhravajici strategii méa Olin — v prvnich tahu zahraje doprostfed ¢tverce (viz obrazek) a
v dalsich ¢tyfech tazich bude hrat na libovolné volné sedé pole.

4Parita je vlastnost &isla byt sudym & lichym.
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Jelikoz po Olinové prvnim tahu kazdé triomino typu I pokryje pravé jedno sedé pole, budou po
péti tazich Olina a ¢tyfech tazich Martiny vSechna Seda pole zabrand — Martina v kazdém svém
tahu jedno z nich zabere, at chce nebo nechce, a Olin je zabira zd&mérné. Tim paddem po Olinové
patém tahu jiz nikde neni misto na polozeni dalsiho triomina, tedy Olin vyhral.

b

(ii) Tentokrat ma vyhravajici strategii Martina. Rozdéli si cely hraci plan na ¢tyfi pomyslné
Gtverce 2 X 2, dvé vySrafované oblasti a 3 ,zbyla“ Sedd pole (viz obrazek).

Pokud Olin zahraje do jednoho z mensich ¢tvercd, zahraje Martina do téhoz ¢tverce (triomino
typu L pfesné doplni Olintiv tah). Pokud Olin zahraje do jedné z vysrafovanych oblasti, Martina
obarvi tu druhou. A pokud Olin zahraje na Sedé pole (¢i v pozdéjsi fazi hry podruhé do vy-
srafované oblasti), zahraje Martina do libovolného prazdného &tverce nebo vysrafované oblasti.
Kazdopadné se Martiné podafi obarvit vzdy nejméné pét triomin, tedy vyhrala.

POzZNAMKY:
Popsané vyhravajici strategie nejsou jediné mozné. Napiiklad v ¢asti (i) Olinovi stejné dobie
poslouzi jedno z nasledujicich obarveni.

Obarveni pouzité ve vzorovém reseni se ovSem vyskytovalo nejcastéji. Asi nejlépe je z néj patrna
klicova myslenka ,do kazdého fadku a do kazdého sloupce se vejde nejvyse jedno I triomino“.
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Jelikoz prvni ¢ast tlohy byla o néco lehéi, udélovala jsem za ni 2 body a za druhou c¢ast 3
body. Vétsina z vés si s tlohou poradila dobfe (alesponi s prvni ¢asti). V druhé ¢asti se vSak
nemalé mnozstvi feSeni pustilo do rozebirdni Martiningch moznosti podle Olinova prvniho (a
nékdy i druhého, tietiho, ... ) tahu. Vézte, ze tlohy se snazime zadavat tak, aby podobné
,rozebirani pfipadii“ nebylo nutné. Proto budte podeziravi a hledejte v tlohach né&jaké , pékné*
FeSeni. (-:

Mala poznamka na konec: Olin je nas sikovny dlouholety organizator a je to opravdu TEN
Olin. (-: (Alca Skélovd)



