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Majoritatea jocurilor se desfasoara in "mutari® - primul jucator schimba
starea jocului conform regulilor, apoi al doilea, din nou primul si asa mai
departe. Cand se indeplineste o conditie prevazuta in enunt sau un jucator nu
mai poate muta, jocul se termina.

Consideram A si B doi jucatori care fac pe rand cate o mutare, acestia
jucand un joc care nu se poate termina remiza.

Fie:

e M - multimea mutarilor permise;

¢ S - multimea tuturor situatilor;

e P - multimea pozitiilor pierzatoare;
¢ C - multimea pozitiilor castigatoare.
=>S=PUC

PNC=0

in aceasta problema trebuie sa se recunoasca multimea C.

Una din strategiile de rezolvare a acestei probleme este:

1l impartim pe S in grupe de céte 2 elemente, astfel incat sa existe o mutare
de la primul element al grupei la al doilea. Cand adversarul ocupa un element al
grupei, eu trebuie sa completez grupa ocupand-ul pe al doilea. Astfel,
adversarul va ramane fara mutari si eu voi castiga. Daca la inceput exista o

pozitie care nu se afla in nicio grupa, atunci trebuie sa incep prin a o ocupa.
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Probleme propuse

1. A anunta o cifra, apoi B aseaza cifra intr-una din casutele libere ale tabelului
de mai jos, pana cand se aleg toate cele 8 cifre. A vrea sa obtina o diferenta
cat mai mare, iar B una cat mai mica (eventual negativa). Demostrati ca A
poate anunta cifrele astfel incat diferenta sa fie cel putin 4000, iar B poate

aseza cifrele astfel incat diferenta sa fie cel mult 4000.

Solutie:

Strategia lui B. Dupa cum Aincepecua=0,1,2,3,4saub=5,6,7,8,
9, B aseaza cifra pe prima pozitie ( i) sau ( v). Cifrele urmatoare le aseaza dupa
a daca sunt 0, respectiv dupa b daca sunt 9, sau sub a, respectiv deasupra lui

b, in caz contrar.

Strategia lui A. Consideram ca, initial, descazutul D si scazatorul S sunt
nule. La Tnceput, cat timp nu a fost asezata nici o cifra pe prima pozitie, A
anunta 5 daca D = S si 4 in caz contrar. Este usor de vazut ca in acest fel, in
momentul in care B aseaza 4 sau 5 pe prima pozitie, A isi atinge scopul folosind

pana la sfarsit doar cifra O.



2. Avem o tabla n*n. Doi jucatori, rosu si negru, aleg, pe rand, o linie sau o
coloana ce n-a fost inca aleasa si coloreaza toate campurile din ea in culoarea
sa. Castiga cel ce are mai multe campuri de culoarea sa dupa ce nu mai raman

linii sau coloane. Cine castiga la un joc corect?

Solutie:

Al doilea castiga urmand urmatoarea strategie a simetriei: daca primul alege
linia i, al doilea alege coloana i si invers. Deci, daca primul a colorat campul (i,j)
in rosu, al doilea a colorat campul (j, i) in negru. Astfel, al doilea a colorat Tn
negru cel putin tot atatea campuri cate a colorat primul in rosu. Pe de alta parte,

al doilea a colorat in negru toate campurile de pe diagonala, deci el castiga.

3. Avem doua gramezi cu bomboane. Intr-una se afld 20 de bomboane, iar in
cealalta, 21. O miscare consta din a manca una (o bomboana) din gramezi si
din a imparti cealalta gramada in alte doua gramezi nevide, nu neaparat egale.

Pierde cel care nu poate face miscarea. Cine castiga?

Solutie:

Castiga primul jucator. Castigatoare sunt pozitiile Tn care dupd mutare raman
doua gramezi impare. Prima miscare este sa manance din gramada cu 21 de
bomboane si sa imparta cu 20 de bomboane in oricare doua gramezi cu numar

impar de bomboane.



Bibliografie:
1. lurie Boreico, Marcel Teleuca, Invarianti si jocuri, Editura GIL
2. Arthur Engel, Probleme de matematica: strategii de rezolvare,
Editura GIL


http://www.elefant.ro/list/carti?filterAutor=Iurie+Boreico
http://www.elefant.ro/list/carti?filterAutor=+Marcel+Teleuca
https://www.librariaeminescu.ro/ro/isbn/973-9417-65-5/Arthur-Engel__Probleme-de-matematica-strategii-de-rezolvare.html



