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Povidani o hrach (ke druhé sérii)
Mila resitelko, mily fesiteli, prosim, nelekni se, Ze tato série nezac¢ind hned zadanim tloh, ale je
tu napred tento podivny text. Obcas totiz piSeme tvod k sérii, ve kterém Ti vysvétlime nékteré
pojmy, které se tifeba objevuji v zadanich, a trochu poradime, jak tlohy fesit. A toto je prvni
letosni povidani.

Co je to hra, asi kazdy vi. V této sérii se potkdme jenom s hrami, které hraji dva hraci.
Hraci se stfidaji v tazich, v zadani kazdé dlohy je napsano, co muze hrac¢ pfi svém tahu udélat.
(Pokud to neni v zadani uvedeno, hra¢ musi vzdy tdhnout, nesmi vynechat tah.) A je tam také
napsané, kdy ktery z hraca vyhraje. Kazdy samozifejmé chce vyhrat nebo pfinejhorsim aspon
neprohrat, takze ho zajima, jak hrat co nejlépe. A pravé to bude tvym tkolem ve vétsiné piipadi
— zjistit, ktery z hrac¢i méa takzvanou vyhravajici strategii neboli postup, podle néjz mize hrat a
mit jistotu, Ze stejné vzdycky vyhraje, at bude soupef hrat jakkoli. Obcas se také muze stat, ze
si ani jeden z hra¢i nemuze zajistit vitézstvi, pak je dobré najit aspon neprohravajici strategii
— takovy postup, s jehoZ pomoci jisté neprohraje. Vzdy by ses samoziejmé mél pokusit dokazat,
ze tomu je skutecné tak, jak tvrdis — naptiklad, ze tebou navrzena strategie funguje.

Predchozi odstavec byl asi celkem hutny, vSe si tedy osvétlime na prikladé, ktery navic jesté
ukazuje celkem uzitecny zpusob, jak hledat strategie. Na stole jsou dvé hromadky sirek, na kazdé
z nich je presné 18 sirek. Ten, kdo je na tahu, si vybere jednu z hromadek a sebere z ni jednu
sirku. Prohraje ten hra¢, ktery sebere posledni sirku z nékteré hromadky.

Ukézeme, ze druhy hrac¢ (tedy ten, ktery nezaéind, fikejme mu tfeba SnEk) mé vyhrévajici
strategii: ,Vzdy vezmi sirku z opa¢né hromadky nez souper.“ Neni tézké si rozmyslet, ze kdyz
podle ni bude hrat, bude vzdy po snEkové tahu na obou hromadkach stejny pocet sirek. To ale
také znamenad, Ze pted jeho tahem bude na hromédce H, ze které ma brat, o jednu sirku vic nez
na té druhé. Pokud tedy souper svym predchozim tahem nevyprazdnil hromadku, ze které bral
sirku, urcité ani SnEk nevyprazdni hromadku H. Pokud tedy soupef neprohral, miaze snEk vzdy
hrat tak, aby také neprohral. Sirek je jenom kone¢né mnoho, takZe hra éasem skonc¢i. A protoze
snEk pouzivajici nasi strategii nemutze prohrat, musi vyhrat.

Snad jsme T€ timto povidanim p¥ili§ neunavili nebo neznechutili; pokud by Ti cokoli nebylo
jasné, neboj se zeptat tfeba v chatu na naSich strankach http://mks.mff.cuni.cz. Pfejeme Ti
péknou zabavu pri feseni uloh (:

2.série
Téma: Hry

Datum odeslani: 12. L1ISTOPADU 2007

0. ULOHA (1 BOD)
Vymysli co nejvypecenéjsi podfuk do libovolné (klidné i vlastni) hry.

1. 0LOHA (3 BODY)
V bodé A stoji lupi¢ Pavel, v bodé B je detektiv Rasto, ktery jej honi. Stf¥idaji se v tazich, hrac¢
na tahu se vzdy presune do né&jakého sousedniho bodu. Za¢ind Pavel, Rasto vyhraje, pokud jej
nékdy chyti. M4 Rasto vyhravajici strategiil?

INeboli: miuze Rasto hrat tak, aby Pavla chytil, at uz Pavel hraje sebelépe?



F B C

2. ULOHA (3 BODY)
Cert rozlozil pfed ubohého Vitu licem dospod vsech osm Zaludovych karet a tekl: ,Jednu si
vyber. Bude-li to eso, usetfim t&, jinak propadne tva duse peklu.“ Vita sdhl po jedné z karet.
Uz uz se chtél na ni podivat, ¢ert ho vSak zarazil. Sebral ze stolu Sest ze sedmi ostatnich karet a
fekl: ,Eso je jedna ze dvou karet, které na stole zbyly.“ Vifa se poskrabal na hlavé: Tohle délas
pokazdé? Af uz jsem si prvné vybral eso, nebo ne?“ Cert se zasmal: ,Samoziejmé, chytraku.
A ted uz vybirej!*

Vyplati se Vitovi zménit ptvodni tip, nebo ma radéji zistat u karty, kterou si zvolil na
zacatku, aby usel pekelnym mukam?

3. ULOHA (3 BODY)
Sto jedenact lidi stoji v kruhu, mezi nimi i Franta a Martin, ktefi ale nestoji vedle sebe. Franta
s Martinem se st¥idaji v tazich, za¢inad Franta. Kazdy se ve svém tahu dotkne jednoho ze svych
sousedii, fekne , Uglabugla goblong!“ a dotéeny musi opustit kruh?. Vyhrava ten hraé, ktery se
takto prvni dotkne svého protihrace. Ktery z nich ma vyhréavajici strategii?

4. ULOHA (5 BODU)
Ondra a Sasa hraji nasledujici hru: Na zac¢atku si Ondra vybere néjaké (realné) ¢islo a napise ho
na jednu z volnych pozic v této rovnici:
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Pak zase Sasa nékam napiSe ¢islo, pak zase Ondra a nakonec jesté Sasa, aZ jsou vSechna mista
zaplnéna. Pokud méa vysledna rovnice (aspoii jedno) redlné feSeni, vyhraje Sasa, jinak vyhraje
Ondra. Kdo mé vyhravajici strategii?

5. ULOHA (5 BODU)
Proradni loupeznici Kenny a Jarda ukofistili obrovskou truhlu plnou zlatych minci. Jak uz to tak
byva, loupeznici se neradi déli, tak se rozhodli si o poklad zahrat hru. Odnékud vytahli ¢tvercovy
stil a postupné na néj poklddaji mince. Ten, kdo je zrovna na tahu, na sttl polozi jednu minci
tak, aby (ani z&asti) nelezela na jiné minci a nepfesahovala okraj stolu3. Za¢ina Kenny; prohraje
ten, kdo uz na stil nemize polozit dalsi minci. Kdo ma vyhravajici strategii?

6. ULOHA (5 BODU)
Dva lovci pokladii, doktor Zeleny a profesorka Cervena, stoji uprostfed Duhové baziny, kterd
sestava z mnoha ostravka spojenych barevnymi lavkami. Maji dokonalou mapu baziny, bohuzel

2Pro stouraly poznamenejme, Ze lidé stoji na obvodu kruhu a i poté, co nékdo odejde, ma
kazdy dva sousedy.
3Vsechny mince jsou stejné velké a still je tak obrovsky, Ze se na néj vejde aspoii jedna mince.



ale jenom jednu, takze musi chodit spolu. Dohodli se, ze se budou stfidat ve vybirani cesty
(Zeleny je galantni a necha Cervenou zaéinat). Ten, na kom je fada, miize bud z@istat stat, nebo
vést dvojici po lavce své oblibené barvy (Zeleny zelené, Cervena cervené) na sousedni ostriivek.
Podle mapy lezi na nékterych ostruvcich diamanty. Dr. Zeleny hledd zeleny diamant, prof.
Cervena prahne po diamantu ¢erveném. Ve chvili, kdy dvojice najde zeleny nebo ¢erveny diamant,
hon za pokladem konéi vitézstvim odpovidajiciho dobrodruha?.
dem v pocéateénim ostrivku, dostaneme stejnou bazinu, jen barvy (lavek i diamantf) se prohodi
(co bylo zelené, je éervené a naopak). Dokaz, 7e at uz bazina vypadé jakkoli®, miize prof. Cervené
zabranit tomu, aby se zeleny drahokam naSel jako prvni (mé neprohrévajici strategii). Podoty-
kéame, ze neprohravajici strategii nemusis do detailu popsat, staci ukazat, ze néjaka existuje.

7.0LOHA (5 BODU)
Zlomyslnému upirovi se do sparu dostaly Hana a Zuzka. Aby je trochu potrapil, rozhodl se zahrat
si s nimi jednu velice zdkefnou hru. Kazda z nebohych divek si musi vymyslet néjaké prirozené
¢islo a poseptat je upirovi. Ten jim pak Fekne dvé ¢isla. Jedno z nich je soucet ¢isel obou divek (a
druhé si prosté vymyslel, hrdcky ale nevi, které je které). Ta, ktera jako prvni zjisti ¢islo, které si
myslela druha nebozacka, vyhraje a za odménu se stane upirovou manzelkou, zatimco porazenou
upir nemilosrdné rozsape na kusy. Hana po pravdé fekne, ze neumi urcit Zuzcino ¢islo. Zuzka zas
pravdivé odpovi, Ze ani ona Hénino ¢islo jeSté neznd. Pak zas Hana di, ze Zuzéino ¢islo neznd,
a tak se porad stiidaji. Piedpokladejme, Ze upir fekl &isla 900 a 777%. Dokaz, Ze ¢asem jedna
z nich zjisti ¢islo té druhé a vyhraje.

8. ULOHA (5 BODU)
Dva hraci hraji piskvorky, pro osvézeni na nekonecné velkém trojihelnikovém papire. Hraci se
stfidaji v tazich, ten, kdo je na tahu, vzdy nakresli svou znacku do nékterého volného policka.
Vyhraje hrag, ktery ma jako prvni nepierusenou rovnou fadu’ aspoii n svych znakt, kde n je
néjaké prirozené Cislo. V zavislosti na n urci, kdo ma vyhravajici nebo neprohravajici strategii.

kolecek je radou.

4Kdy# najdou na jednom ostrtivku oba drahokamy najednou, je to remiza.

5Tedy at je to jediny ostrivek, nebo slozité uskupeni miliont ostravki — krom podminky
symetrie vzhled baziny nic neomezuje.

SPokud by Té v zadani obté&zovala konkrétnost &isel 900 a 777, klidné tlohu Fe§ s obecnymi
Cisly m a n. Na feSeni se témér nic nezméni.

7Sméfujici jednim ze t¥i moznych smért podél ¢ar trojuhelnikové sité.



Reseni 2. série

0. tlloha
Vymysli co nejvypecenéjsi podfuk do libovolné (klidné i vlastni) hry.

Pro ukéazku zvefejniujeme nékteré z nejzajimavéjsich podfuku:

Karolina Rezkova

V nedéli osmého se sesli nejznaméjsi ekonomové Evropy.® Zacali si tak povidat o novinkach,
az se dostali k vaznéjSim otazkam, zacali totiz fesit otazku svych platd. OvSem nikdo nechtél
nahlas fict, jaky ma svij hruby pfijem, ... jenze ekonomy c¢isla zajimaji, a proto se dohodli
po dlouhé, pfedlouhé diskuzi (koneéné), Ze si alespon zahraji a dozvi se primérny hruby pi{jem
vSech pritomnych. A to nésledujicim postupem.

Vsichni ekonomové si sedli do fady. Kazdy z nich dostal papirek. Na tento papirek musel prvni
napsat sviij hruby pfijem a k nému pficist libovolné ndhodné cislo. Tento papirek podal svému
sousedovi, ten k ¢islu na papirku pficetl zase sviij plat a libovolné ndhodné ¢islo. Cely tento soucet
napsal na svij papirek a poslal dale, a tak to slo az nakonec. Poté, co posledni provedl tento tikon,
predal zase papirek prvnimu hrac¢i. Nyni si zase vsichni rozdali papirek. Kazdy z ekonomi nyni
(kdyz na né&j ptijde fada) odeéte sebou vymyslené &islo a vysledek posle dalsimu. Az posledni
dostane papirek, odecte sviij hruby pfijem a vysledek vydéli po¢tem ekonomii. Tak dostanou
vs§ichni informaci o jejich primérném platu, ale pfitom nikdo nezjistil ni¢i hruby pfijem.

Ovsem, co se nestalo. Dva britsti ekonomové se dohodli na francouzského a sedli si oba vedle
néj ... Nyni se tito dva Britové mohou (spolupraci) jednoduse dobrat k hrubému platu Fran-
couze. Staci, aby si zapamatovali, jaké ¢islo prvni Brit podava Francouzovi. Pokud tuto hodnotu
odectou od hodnoty, kterou poda Francouz druhému Britovi, dostanou soucet Francouzovy mzdy
a jim vymysleného ndhodného ¢isla.

V druhém kole si zase prvni Brit zapamatuje ¢islo, které podava Francouzovi a druhy Brit
¢islo, které od Francouze dostane. Rozdil téchto dvou ¢isel se rovna Francouzové hrubé mzdé.

Michal Hagara
Dafam, ze poznate pravidla hry ,,Mamute, nehnevaj sa!l“ lebo sa mi vam ich sem nechce vysvetlo-
vat. Ani by sa sem vsetky nezmestili. Sak tplne najvacsi podfuk je, ked chetit zeleny ako lembas
sa postavi na policko D9, pricom hned vedla na 113 stoji chetit cerveny ako lembas prefarbeny
chameleénom na cerveno.

Vidite ten podfuk?

Ze nie?

No jasné, niekdo tu nepozna pravidla tejto hry ...

Ale ja to nie som ...

Josef Tkadlec

takova nuda, jsou k mani &ty¥i riizné kostky (viz plaste). Oba hradi si pfed hodem vyberou kostku
a hodi. Do kazdého hodu si muzou vybrat kostku jinou.

8Bylo jich vice jak 2.
9Je to kostka kompletné bez dér!



Muj podfuk neni ani tak podfuk, jako spis finta (ale zato jako femen). Nechdm soupete, aby si
vybral kostku, ktera je podle n&j nejlepsi, az pak si vyberu ja. Fér je v tom, ze at si soupef vybere
jakoukoliv, ja si mizu vybrat takovou, ze budu vyhravat dvakrat cast&ji:-) (laskava Ctenaika si

jisté sama dokaze ... ). S takovymi Sancemi uz se hrat vyplati.
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Pozndmka: Tohle vSe plati, jen pokud nehrajete s nékym jako je Chuck!®, protoze ten, jak
znadmo, vyhrava za vsech podminek.

1. tloha
V bodé A stoji lupi¢ Pavel, v bodé B je detektiv Rasto, ktery jej honi. St¥idaji se v tazich, hrac¢
na tahu se vzdy presune do né&jakého sousedniho bodu. Zac¢ina Pavel, Rasto vyhraje, pokud jej

nékdy chyti. M4 Rasto vyhréavajici strategiill?
E A D
F B C

Velice elegantni je reseni pomoci obarveni. Necht policka A, C a F' jsou ¢erna a policka B, D
a E bild. (Muzes si pfedstavit, ze jde o dvé skupiny s rtznymi vlastnostmi, ale s barvickami je
to p&kné nézorné.) Nyni se lupi¢ i detektiv z jakéhokoli poli¢ka, pfi libovolném povoleném tahu,
pfesunou na policko barvy druhé. To mimo jiné znamend, Ze po jednom kole (lupi¢ i detektiv
odehraje kazdy jeden tah) stoji opé&t jeden z nich na poli ¢erném a druhy na bilém. Potkat se
proto mohou jen v pfipadé, Ze v aktudlnim kole tahl pouze jeden z hrac¢d, coz je lupi¢ (vzdy
zacind) a ten sotva pijde dobrovolné do naruce detektiva, kdyz z kazdého mista existuji alespon
dvé rtzné cesty. Pavel ma neprohravajici strategii, a proto Rasto nema vyhrévajici strategii.

Jiné fesSeni

Pokazdé, kdyz jeden z hraca tdhne, zméni se vzdalenost hract o 1. To znamend, ze pokud byla
pred tim sudé, nyni bude licha a naopak. Po¢atecni vzdalenost je licha. Po tahu lupice bude tedy
vzdy vzdalenost mezi hraci suda a naopak po tahu detektiva bude lichd. Koncova vzdalenost by

1O0Norris, pozn. red.
11Neboli: muze Rasto hrat tak, aby Pavla chytil, at uz Pavel hraje sebelépe?



byla nula (kdyZz Rasto Pavla dostihne), tedy sud4. Setkat se tedy mohou pouze po sudém tahu,
to jest tahu lupice, ktery ale nikdy neni nucen padnout detektivovi do néaruce.

2. tlloha
Cert rozlozil pfed ubohého Vitu licem dospod vSech osm zaludovych karet a fekl: ,Jednu si
vyber. Bude-li to eso, usetiim t&, jinak propadne tva duse peklu.“ Vita sahl po jedné z karet.
Uz uz se chtél na ni podivat, ¢ert ho vSak zarazil. Sebral ze stolu Sest ze sedmi ostatnich karet a
fekl: ,Eso je jedna ze dvou karet, které na stole zbyly.“ Vita se poskrabal na hlavé: ,Tohle délas
pokazdé? Af uz jsem si prvné vybral eso, nebo ne?* Cert se zasmal: ,,Samoziejmé, chytraku.
A ted uz vybirej!*

Vyplati se Vitovi zménit ptivodni tip, nebo méa radéji zistat u karty, kterou si zvolil na
zacatku, aby usel pekelnym mukam?

Pravdépodobnost, ze si Vita vytahne eso na prvni pokus, je %. Naopak, jinou kartu nez eso
vytédhne s pravdépodobnosti %.

Pokud &ert mluvi pravdul2?, jedna ze dvou karet, které ztistaly na stole, je eso. Pravdépo-
dobnost, ze prvni karta je eso, je rovna %. Druha karta je eso, pravé kdyz prvni karta nebyla
eso, tedy s pravdépodobnosti %. Odtud je vidét, ze se Vitovi vyplati zménit ptvodni tip a volit
druhou kartu.

3. aloha

Sto jedenact lidi stoji v kruhu, mezi nimi i Franta a Martin, ktefi ale nestoji vedle sebe. Franta
s Martinem se stfidaji v tazich, zacinad Franta. Kazdy se ve svém tahu dotkne jednoho ze svych
sousedii, fekne ,Uglabugla goblong!“ a dotéeny musi opustit kruh!3. Vyhrava ten hra¢, ktery se
takto prvni dotkne svého protihrace. Ktery z nich ma vyhréavajici strategii?

Vyhréavajici strategii mé Franta. Po jedné ruce ho od Martina déli sudy a po druhé lichy pocet
lidi. Franta bude vzdy odebirat z té strany, kde je déli sudy pocet lidi, tim nechd Martinovi dvé
liché skupinky. Zaroven se po kazdém kole (po tazich obou dvou) snizuje celkovy pocet lidi
o dva, tedy pfed kazdym Martinovym tahem zbyva sudy pocet lidi. Hra tedy nutné, pokud
nékdo neudéla chybu, dojde do situace, kdy je na tahu Martin a zbyvaji tam jesté dva nehrajici
lidé, kazdy z jedné strany. A v dalsim tahu ho Franta uz jisté vytadi.

4. tloha
Ondra a Sasa hraji nasledujici hru: Na zac¢atku si Ondra vybere néjaké (realné) ¢islo a napise ho
na jednu z volnych pozic v této rovnici:
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Pak zase Sasa nékam napiSe ¢islo, pak zase Ondra a nakonec jesté Sasa, az jsou vSechna mista
zaplnéna. Pokud mé vysledna rovnice (aspon jedno) redlné feSeni, vyhraje Sasa, jinak vyhraje
Ondra. Kdo ma vyhravajici strategii?

12Pokud &ert v nékterém ze svych vyroku lhal, je pravdépodobné, ze lhal i v tom, ze Vitu
usetii, jak spravné poznamenal fesitel Karel Kolar.

13Pro stouraly poznamenejme, ze lidé stoji na obvodu kruhu a i poté, co nékdo odejde, ma
kazdy dva sousedy.



Ukazeme, ze vyhravajici strategii ma Sasa. Vsimneme si, ze kdyz soucet koeficienti libovol-
ného polynomu je 0, potom mé rovnice kofen 1. Staci tedy, aby Sasa vhodné zvolil sviij posledni
tah. Oznacime-li posledni Sasou dopliovany koeficient a a ostatni jiz doplnéné koeficienty po-
stupné zleva doprava pismeny b, ¢, d, potom Sasovi staéi zvolit a = —1 — b — ¢ — d a vysledna
rovnice bude mit kofen 1.

Samoziejmé Sasa by uspél i s obecnéjsi strategii, ve které by si dopfedu vymyslel nenulovy
kotfen zo (v pfedchozim jsme volili zop = 1) a v poslednim tahu zahrél tak, aby vznikla rovnice

méla kofen xg. Pokud napiiklad poslednim tahem dopliiuje koeficient a pred z3, zvoli a =
4_, 2
_ —zg—brj—czo—d

g (zo # 0) a vyslednd rovnice
0
—z§ — bad — —d
zt 4+ o :603 ro 2B 4ba? tex+d=0
x
0

bude mit vskutku kotfen zg. Analogicky by Sasa postupoval, kdyby posledni koeficient doplioval
jinam. Jesté si dokazes rozmyslet, ze SaSovi dokonce staci zvolit posledni koeficient tak, aby
hodnota polynomu v bodé zg byla zaporna.

5. aloha

Proradni loupeznici Kenny a Jarda ukofistili obrovskou truhlu plnou zlatych minci. Jak uz to tak
byva, loupeznici se neradi déli, tak se rozhodli si o poklad zahrat hru. Odnékud vytahli ¢tvercovy
sttl a postupné na néj pokladaji mince. Ten, kdo je zrovna na tahu, na stal polozi jednu minci
tak, aby (ani zéasti) neleZela na jiné minci a nepfesahovala okraj stolu'®. Za¢ind Kenny; prohraje
ten, kdo uz na stil nemize polozit dalsi minci. Kdo ma vyhravajici strategii?

Hledejme vyherni strategii pro Kennyho.

Méjme stil, na ktery se vejde aspon jedna mince. Zacinajici hra¢, Kenny, ji polozi doprostied
stolu. Pokud se na stil nevejde uz zadné dalsi mince, Kenny rovnou vyhrava. Pokud se na stul
vejde jesté aspon jedna mince, je na tahu Jarda. At ten polozi svou minci kamkoli, ze stfedové
soumérnosti stolu a prostfedni mince (vSechny mince jsou kulaté) vyplyva, ze existuje aspon jedno
volné misto na stole — obraz Jardovy mince ve stfedové soumérnosti podle stfedu stolu. Pfesné
na toto misto Kenny polozi svou minci. Dale opét poklada Jarda a Kenny reaguje polozenim
mince na misto obrazu Jardovy mince podle stfedu stolu, a tak dale.

Jelikoz je stul koneény, musi nastat situace, kdy uz neptjde nikam mince pokladat. Nemuze-li
nakonec polozit Jarda, vyhral Kenny. Nemiize-li Kenny, znamené to, ze Jarda nemohl polozit
svou predchézejici minci, nebot Kenny vzdy reaguje na Jarduv tah, tedy Kenny ve skutecnosti
vyhréal. Mame tedy krasnou vyherni strategii pro Kennyho (zjevné nemuze nastat remiza).

6. tloha
Dva lovci pokladii, doktor Zeleny a profesorka Cervend, stoji uprostfed Duhové baziny, ktera
sestava z mnoha ostrivkd spojenych barevnymi lavkami. Maji dokonalou mapu baziny, bohuzel
ale jenom jednu, takze musi chodit spolu. Dohodli se, ze se budou stfidat ve vybirani cesty
(Zeleny je galantni a necha Cervenou zaéinat). Ten, na kom je fada, miize bud ztistat stat, nebo
vést dvojici po lavce své oblibené barvy (Zeleny zelené, Cervena cervené) na sousedni ostriivek.
Podle mapy lezi na nékterych ostruvcich diamanty. Dr. Zeleny hledd zeleny diamant, prof.
Cervena prahne po diamantu ¢erveném. Ve chvili, kdy dvojice najde zeleny nebo ¢erveny diamant,
hon za pokladem konéi vitézstvim odpovidajiciho dobrodruhal®.

14Vgechny mince jsou stejné velké a stiil je tak obrovsky, Ze se na néj vejde aspoti jedna mince.
15K dy# najdou na jednom ostrtivku oba drahokamy najednou, je to remiza.



dem v pocéate¢nim ostrivku, dostaneme stejnou bazinu, jen barvy (lavek i diamant?) se prohodi
(co bylo zelené, je Gervené a naopak). Dokaz, Ze at uz bazina vypadé jakkoli'®, miize prof. Cervené
zabranit tomu, aby se zeleny drahokam nasel jako prvni (mé neprohravajici strategii). Podoty-
kame, ze neprohravajici strategii nemusis do detailu popsat, staci ukazat, ze néjaka existuje.

S ohledem na dokonalou mapu Duhové baziny jiz na za¢atku dobrodruzi védi, kdo z nich ma
vitéznou strategii (ma-li ji nékdo). Z inverzni stfedové soumérnosti pak oba maji stejné moznosti
dostat se ke svému drahokamu. Ve hife mohou nastat dvé varianty:

(i) Prvni hra¢ (v naSem pripadé profesorka Cervend) ma neprohravajici strategii. V tomto
ptipadé€ se ji tedy staci drzet a cil je splnén.

(ii) Prvni hrag, ktery se pohne, nemé neprohravajici strategii. To znamena, ze druhy (ne-
zalinajici) hra¢ ma vitéznou strategii. At se prvni hra¢ pohne kamkoli, druhy hrac¢ ho
dotlaci ke svému vitézstvi. Profesorka Cervena se ale v této situaci mutze vzdat tahu,
pfenechat prvni tah doktoru Zelenému a stat se tak vlastné nezacinajicim hracem. Ani
doktor ale nechce prohrat, a proto budou stale stat na misté, coz je také neprohravajici
strategie pani Cervené.

7.aloha

Zlomyslnému upirovi se do spart dostaly Hana a Zuzka. Aby je trochu potrapil, rozhodl se zahrat
si s nimi jednu velice zakefnou hru. Kazda z nebohych divek si musi vymyslet néjaké pfirozené
CGislo a poSeptat je upirovi. Ten jim pak fekne dvé ¢isla. Jedno z nich je soucet ¢isel obou divek (a
druhé si prosté vymyslel, hracky ale nevi, které je které). Ta, ktera jako prvni zjisti ¢islo, které si
myslela druhd nebozacka, vyhraje a za odménu se stane upirovou manzelkou, zatimco porazenou
upir nemilosrdné rozsape na kusy. Hana po pravdé fekne, ze neumi urcit Zuzcino ¢islo. Zuzka zas
pravdivé odpovi, Ze ani ona Hanino ¢islo jesté nezna. Pak zas Hana di, ze Zuzcino ¢islo nezna,
a tak se pofad stiidaji. Pfedpokladejme, ze upir fekl &isla 900 a 77717, Dokaz, ze Gasem jedna
z nich zjisti ¢islo té druhé a vyhraje.

Uloha se dala Fesit i obecné, ale nejpiistupnéjsi je asi nasledujici ,,polopatické” feseni. Oznad-
me si h Cislo, které si na za¢atku myslela Hana, a z ¢islo, které si na pocatku zvolila Zuzka. Obé
tato Cisla jsou pfrirozena.

Zlomyslny upir divkam tekl ¢isla 777 a 900, jedno z nich je vymyslené a druhé je souc¢tem obou
divéinych ¢&isel, divky ale nevédi, které je které. Plati tedy budto h + z = 777, nebo h + z = 900.
Kdyz Hana nejdfive fekne, Ze neumi urcit Zuzéino ¢islo, dava tim Zuzce informaci, ze je h < 777.
Kdyby totiz h bylo alespon rovno 777, potom by pravym sou¢tem div¢inych ¢isel nemohlo byt
¢islo 777, nebot by pak Zuzéino ¢islo z nebylo pfirozené. Hara by pak dopoditala ¢islo své sokyné
jako 900 — h. Kdyz potom Zuzka zase tvrdi, Ze nezna ¢islo Hani, ze stejného divodu musi byt
z < 777, pak ji ale také dava na védomost, ze z > 900 — 777 = 123. Kdyby totiz bylo z nejvyse
123, a jak uz vime, je h < 777, bylo by i h + z < 900, tim padem by tedy soucet ¢isel divek
byl nutné 777 a Zuzka by dokazala urcit Hanino ¢islo jako 777 — z. Pak zase Hana oznamuje, ze

16Tedy af je to jediny ostriivek, nebo slozité uskupeni miliontt ostriivkt — krom podminky
symetrie vzhled baziny nic neomezuje.

17Pokud by Té v zadani obtézovala konkrétnost ¢isel 900 a 777, klidné tlohu Fes§ s obecnymi
Cisly m a n. Na feSeni se témér nic nezméni.



potrad nedokéze urcit ¢islo Zuzky. Tim Zuzce d4va najevo nejen to, Ze je h > 123 (dtikaz by byl
podobny jako u Zuzky vyse), ale i to, ze h < 777 — 123 = 654. Kdyby totiz bylo h alesporni 654,
pak by (protoze je z > 123) bylo h + z > 777, pravym sou¢tem &isel divek by muselo byt ¢islo
900 a Hana by mohla Zuzcino ¢islo dopocitat jako 900 — h, tim padem by nefekla, Ze neznd ¢islo
souperky. Pokud Zuzka opét nedokaze urcit ¢islo Hani a sdéli ji to, pro Zuzcino ¢islo z pak plati
z < 654 (z jiz zndmého divodu) a déle z > 123 + 123 = 246. Pro¢? Kdyby bylo z nejvyse 246,
pak by (kvili tomu, Ze je h < 654) bylo h + 2z < 900, ¢imZ paddem by byl soucet ¢isel divek jisté
777 a Zuzka by mohla dopoc¢itat Hanino éislo jako 777 — h.

V tomto stylu se odviji hra dal. Pokud by mohla nékterd divka v zavislosti na svém cisle
odvodit ¢islo své protihracky, uc¢ini tak a vyhraje. Pokud ne, budou se divky opét stiidat v opa-
kovani pravdivé fraze ,,Neumim urcit ¢islo své souperky.“ a v duchu si stéle vice omezovat mozné
hodnoty cisla své sokyné. Dikazy nasledujicich tvrzeni ponechdm na laskavé ¢tenafce, jsou hodné
podobné tém jiz uvedenym.

Z nasledujici vypoveédi Héani, ze neumi urcit Zuzcino ¢islo, vyplyva 123 + 123 = 246 < h <
< 654 — 123 = 531, tedy 246 < h < 531. Zuzka pak zase Hanu svym vyrokem ,zpravi“ o tom, ze
246 4 123 = 369 < z < 654 — 123 = 531, neboli 369 < z < 531. Nato Hana dalsi negativni vétou
na své ¢islo prozradi 246 + 123 = 369 < h < 531 — 123 = 408, takze 369 < h < 408. Je vidét,
ze Hanino éislo ted mize nabyvat nejvyse 38 hodnot. Ted uz Zuzka musi Héanino ¢islo h nutné
poznat, podiva se jesté jednou poradné na své ¢islo z a pricte ho bleskurychle postupné ke vsem
(maximélng) 38 moznym hodnotdm h. V tomto soué¢tu bude uréité jen jedno z ¢isel 777 a 900
(rozdil téchto ¢isel je mnohem vétsi nez 38), naopak pravé jedno tam bude, pokud divky celou
dobu mluvily pravdu (a to mluvily).

Tim Zuzka zjisti Hanino ¢islo. Vyhrat mohla i Hana, pokud v nékteré fazi nereagovala noto-
ricky zndmou frazi ,Nezndm ¢islo Zuzky.“, ale ¢islo mohla dopoc¢itat (jak bylo vySe naznadeno).
Kazdopadné jedna z divek nakonec zjisti ¢islo té druhé a vyhraje.

8. tloha

Dva hraci hraji piskvorky, pro osvézeni na nekonecné velkém trojihelnikovém papire. Hraci se
stfidaji v tazich, ten, kdo je na tahu, vzdy nakresli svou znacku do nékterého volného policka.
Vyhraje hra¢, ktery ma jako prvni nepferusenou rovnou fadul® aspon n svych znaki, kde n je
néjaké prirozené cislo. V zavislosti na n urci, kdo ma vyhravajici nebo neprohravajici strategii.

kolecek je radou.

Zkusenost z klasickych piskvorek nam fikéa, ze pro malé délky vyhréavajici sekvence bude
vyhravat prvni hrac, a kdyz uz bude vyhravajici sekvence dost dlouhd, zvladnou se oba hraci

18S9 méfujici jednim ze ti¥ moznych smért podél ¢ar trojuhelnikové sité.



navzajem ubranit. A opravdu je tomu tak. Pro n < 3 trividlné vitézi za¢inajici hra¢ a uz pron = 4
existuje pro oba neprohravajici strategie. K jejimu pochopeni potfebujeme nejprve porozumét
nasledujicimu obrazku (za jehoz poskytnuti mnohokrat dékuji Mirkovi Olsdkovi).

NAANSANANN

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVA

Az nam z tohoto obrazku prestanou prechézet o¢i, vSimneme si, ze znazorniuje rozdéleni troj-
thelnikové sité na ,kosoctverecky“ neboli na dvojice trojuhelniki. Dobrou vlastnosti takového
rozdéleni je, ze jakéakoliv vyhravajici fada délky alespon 4 prochazi jednim celym ,kosoctverec-
kem“. Abychom tedy soupefi zabranili ve vyhte, sta¢i mu zabranit v ovladnuti ,kosoctverecku*,
no a to je snadné. Kdykoliv nas souper zahraje do jednoho z dvojice trojuhelnikt tvoriciho koso-
étverec, my zahrajeme do toho druhého. No a protoze v ovladnuti celého kosocétverce si umi oba
hra¢i navzajem zabranit (rozmysli si!), nikdo z nich nemiize vyhrét. Pro n = 4 a nésledné i pro
n > 4 nema nikdo z hracu vitéznou strategii.



