Hry, takmer matematicke

| Martin Fraas

Tato prednaska bude venovana doskovym hram. Bude skor oddychova a nebude vyza-
doavat ziadne matematické znalosti. Zprvu pojednédme o Sachu a potom sa pozrieme
na metédy hladania stratégii u réznych hier.

Sach

Motiva¢nd tloha: Zlozil ju nddejny madarsky velmajster Peter Léko a na dlhé hodiny
nou potrapil mnohych velmajstrov, medzi inymi aj samotného Kasparova. Pokuste sa
dostat prave styrmi tahmi zo zdkladného postavenia poziciu ktora vznikne po tahoch
1.e4 e6 2.Sb5 c6 3.Sxc6 dxc6.

Poznamka. (O Sachovej notécii)  Policka Sachovnice sa reprezentuju kartézkym si-
¢inom {a,...,h} x {1,...,8}, pricom pole al je ¢ierne. Figurky sa (nasich konéinéach)
oznacuju pismenkami: J — jazdec, S — strelec, V — veza, D — ddma, K — kral a pesiak zo-
stédva bez oznacenia. Zapis Jc6 znadi, ze jazdec skocil na c6, ak by to ndhodou nebolo
jednoznaéné tak sa dod4 Jbcé (skékal na c6 so stipca b) popripade J8c6 (z 6smej
rady). Branie figirky sa znadi x.

Na prednaske budu dalsie problémiky. Dalej sa pokisime objasnit ako funguje
sachovy program a porovname to z myslenim Sachistu. Specialne sa pozrieme na da-
tabazi koncoviek. S to uplné stromy vSetkych moznych pozicii pre koncovky s menej
ako 6 kamenmi. Zaujimavé je, ze koncovku damy a kréla proti kralovi a vezi nedoka-
zali nad pocitacom vyhrat ani Kasparov s Karpovom. Ujasnime si eSte, Ze podobny
uplny strom nie je mozné spravit pre celt Sachova partiu.

Most

Hra sa na doske 8 x 8 a na prvej resp. poslednej rade je postavenych osem bielych
resp. ¢iernych kameniov. Tah spoéiva v posunuti jedného kamena o jedno policko, nie
po diagonéle. Vyhrava ten hrac¢, ktory bud zablokuje vsetky stuperove figurky, alebo
postavi na niektorom stipci most zo svojich kametiov spojujici prva a poslednt radu.

Veta. (O sabotovani mostov) Druhy hrd¢é md neprehrdvajicu stratégiu.
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Taktiks

Hru hraja dvaja hraci. Na zaciatku sa rozmiestni do n? poli hracej dosky n X n po
1 hracom kameni. Hré4ci striedavo odoberaji kamene z hracej dosky, pricom odobrat
mozno lubovolnt stvisli ¢ast riadku alebo stipca. (Cast je stivisla ak neobsahuje volné
pole.) Vyhrava hra¢, ktory vezme posledny kameri.

Veta. Pre parne n vyhrava druhy hrac¢ pre neparne prvy.

Hex

Hru vymyslel dansky bédsnik a matematik Piet Hein. Mate Iubovolni mapu (pred-
stavte si bud Spojené Stéty, alebo stvoréekovy papier) na ktorej hraci striedavo ofar-
bujt tzemia (kazdy vlastnou farbou), vyhrava ten komu sa podari spojit protilahlé
okraje (tie musia byt samozrejme pri Sialene vyzerajucich mapéach vopred uréené (to
jest napr. vychodné-zapadné pobrezie a hranice Kanada—Mexiko)).

Poznamka. V tejto hre neexistuje remiza.
Veta. Prvy hra¢ ma vyhravajicu stratégiu.

Poznamka. Pre mapy vetsich rozmerov ako 7 X 7 ju nikto nepozna.

Marienbad

Na p kopkéch méte porade ni,na,...,np zapaliek. V jednom tahu je dovolené vziat
z lubovolnej kopy Iubovolny podet zapaliek. Kto zoberie poslednu zapalku vyhréva
(resp. prehrava).

Ak ny xor ng xor --- xor np = 2" — 1 pre niake vhodné n vyhrava druhy hrac.
Inak vyhrava prvy. Kde vhodné n je také, ze 2" > n; pre vsetky 1.

Black

Veta. (Cierna) Pre parne n vyhrava black druhy hraé pre neparne prvy hraé. Pra-
vidla blacku, pre tych ¢o ich nepoznaji, az na prednaske.

A mnohé daslie

Hra sa vol4, Life, ...



