Angel Problem

ALEXANDER ,,OLIN“ SLAVIK

Pravidla hry

Hra Andél a ddbel, o které tato prednaska pojednavéa, probih4 na nekoneéné sachov-
nici, a jak uZ jeji ndzev napovid4, hraji v ni proti sobé andél a dabel. Ve svych tazich
se stiidaji.

Andél (pFesnéji andél sily p, kde p € N je pfedem dand konstanta) je figurka, ktera
muze ve svém tahu skocit na kterékoliv policko, na které se muze dostat Sachovy
kral pomoci p svych tahti, pokud mu nic nestoji v cesté!.

Dadbel, ktery pfimo na sachovnici pfitomen neni, v kazdém svém tahu seZere jedno
policko Sachovnice — na takové policko uz andél nemtize nikdy skocit.

Andél prohraje, pokud nemé kam skocit, a vyhraje, pokud mizZe utikat doneko-
necna.

Trocha historie

Hru vymyslel ve 40. letech 20. stoleti David Silverman, do Sir§tho povédomi se dostala
v 70. letech. V roce 1982 nastolil John H. Conway otazku oznacovanou jako Angel
Problem: existuje takové p, ze andél sily p hru vyhraje? Pozdéji (pro vétsi motivaci)
nabidl $100 za kladnou odpovéd, a dokonce $1000 za dtikaz dablova jistého vitézstvi.

Ma andél sanci?

Débel je proti andélovi zdanlivé tplny chuddk — umi za tah seirat pouhé jedno
policko, zatimco andél miize skékat aZ do vzdalenosti p daleko?. Hlubsi prizkum
ovSem ukazuje, Ze situace je pro sily dobra ponékud komplikovanéjsi.
Tvrzeni. Andél sily 1 prohraje.

KLi¢OVA sLovAa. Angel Problem, kombinatorické hry

ITedy na kterékoliv policko ve &tverci o strané 2p+ 1, v jehoz stiedu je andél; jesté jinak feceno,

kterékoliv policko ve vzdalenosti nejvyse p v metrice goo-
2Pokud vam to nepfijde jako dostateény nepomér, dosadte si tieba p = 1000. ..
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Umluva. V nésledujicich tvrzenich budeme oznacovat andéla sily p pouze andél a
uvedené vyroky budou platit pro vSechna p € N.

Tvrzeni. Pokud na andéla klademe (pro pevné zvolené L € N) nékterou z ndsle-
dujicich dodatec¢nych podminek, prohraje:
(i) pokud se nékdy dostane na pole s y-ovou soufadnici Y, uz nikdy nesmi sko¢it
na pole s y-ovou souradnici mensi nez Y — L,
(ii) pokud se nékdy dostane na pole vzdédlené R od pocdtku, uz nikdy nesmi
skocit na pole vzdalené méné nez R — L od pocatku.
Specialné tedy prohraje napr. andél, ktery musi v kazdém tahu zvySovat svou y-ovou
soufadnici (tzv. blbec).

Tvrzeni. Existuje diblova strategie s nasledujicimi diisledky pro andéla: pro kazdé
pole P herniho planu a pro kazdou vzdalenost D budou existovat dva okamziky,
pricemz v tom druhém bude andél k P alesponi o D blize nez v tom prvnim.

Tvrzeni. Andél si nijak nepohorsi tim, kdyz mu uloZime nésledujici dodate¢nou
podminku: nesmi skocit na zadné pole, na které mohl skocit v nékterém ze svych
predchozich tahi.

Svét je zachranén!

V roce 2006 se objevily ¢tyfi nezavislé dukazy, ze dostatecné silny andél pfece jen
vyhraje. Nejsilngjsi z téchto vysledkt je:

Véta. Andeél sily 2 vyhraje.
Dutsledek. Andél sily 1 vyhraje na trojrozmérné sachovnici.
Pozdéji se uvedené tvrzeni podarilo jesté vice zesilit:

Véta. Figurka, ktera umi skocit na kterékoliv pole obdélnika 5 x 3, uprostied néhoz
se nachazi, vyhraje.
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