UUniu.larsqtetug
3 g UNIA EUROPEJSKA s
KAPITAL LUDZKI M EUROPEJSKI |+
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI M3 FUNDUSZ SPOLECZNY | ", "
&

Mlodziezowe Uniwersytety Matematyczne
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Opowies¢ o grach matematycznych

Marcin Kulczycki

W niniejszym referacie opowiem Panstwu o ciekawych grach matematycznych, oraz
przedstawie¢ ich rozwiazania.

1. Obrzydliwa czekolada.

Prawy dolny rog prostokatnej tabliczki czekolady o wymiarach m na n kawalkow jest
zrobiony z mydta. Dwaj gracze wykonuja na przemian ruchy polegajace na odtamaniu z
tabliczki wzdhuz pojedynczej linii podziatu prostokatnej czesci i zjedzeniu jej. Przegrywa ten,
kto musi zjes¢ mydto.

2. Obrzydliwy blok chalwy.

Jeden z rogow prostopadiosciennego bloku chalwy o wymiarach k na m na n kawatkow jest
zrobiony z mydta. Dwaj gracze wykonuja na przemian ruchy polegajgce na odci¢ciu z bloku
wzdtuz pojedynczej linii podziatu prostopadlos$ciennej czesci i zjedzeniu jej. Przegrywa ten,
kto musi zjes¢ mydto.

3. Nim.

Na stole lezy pewna ilo$¢ kupek kamieni. Dwaj gracze wykonuja na przemian ruchy
polegajace na zabraniu pewnej niezerowe;j ilosci kamieni z jednej z kupek. Przegrywa ten, kto
musi wzig¢ ostatni kamien.

4. Malowanka.

Biate punkty w liczbie n zostaly ustawione w rzgdzie. Dwaj gracze wykonuja na przemian
ruchy polegajace na pomalowaniu na czarno biatego kamienia, ktéry nie sgsiaduje z zadnym
czarnym kamieniem. Przegrywa ten, kto nie moze wykona¢ ruchu.

5. Malowanka 11.

Biate punkty w liczbie n zostaly ustawione w okrag. Dwaj gracze wykonuja na przemian
ruchy polegajace na pomalowaniu na czarno bialego kamienia, ktéry nie sasiaduje z zadnym
czarnym kamieniem. Przegrywa ten, kto nie moze wykona¢ ruchu.

6. Mosty.

Gra odbywa si¢ na planszy o wymiarach n na n ztozonej z szarych pol. Dwaj gracze wykonuja
na przemian ruchy polegajace na zamalowaniu jednego z szarych pdl swoim kolorem
(pierwszy biatym, drugi czarnym). Gracz pierwszy wygrywa, jesli zbuduje most z biatych pol
po ktorym mozna przej$¢, poruszajagc si¢ jedynie w pionie i poziomie, z gérnej do dolne;j
krawedzi planszy. Celem gracza drugiego jest potaczenie takim mostem z czarnych pdl lewe;j
1 prawej krawedzi planszy.
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7. Uciekajacy aniol.

Gra rozgrywa si¢ na nieskonczonej szachownicy, na ktoérej stoi pojedynczy pionek. Dwaj
gracze wykonujg na przemian ruchy. Ruch gracza pierwszego polega na wykresleniu jednego
pola z planszy. Ruch gracza drugiego polega na przesunigciu pionka o jeden w pionie lub
poziomie na pole nie wykreSlone przez gracza drugiego. Gracz pierwszy wygrywa, jesli
uniemozliwi graczowi drugiemu wykonanie ruchu; w przeciwnym razie wygrywa gracz drugi.

8. Uciekajacy aniol II.
Reguty sg takie jak w poprzedniej grze, lecz gracz drugi moze wykonywac¢ ruchy rowniez na
skos (czyli jak krol w szachach).



