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gry dwuosobowe; gracze wykonujg ruchy na przemian, nie ma remiséw, gra na pewno konczy
sie po $N$ ruchach. Zauwazmy, ze begin{enumerate} item kazda pozycja jest
emph{wygrywajgca} (tzn. przy optymalnej grze wygrywa zaczynajacy) lub
emph{przegrywajaca} (tzn. przy optymalnej grze drugiego gracza zaczynajacy
przegrywa), item pozycja poczatkowa jest wygrywajaca lub przegrywajaca, wiec ktérys
z~graczy ma strategie wygrywajaca. Przyktad: w~grze w~Go, w~Hexa, w~""cztery
w~rzedzie" istnieje strategia wygrywajaca dla ktéregos z~graczy. Szokujagce?  item
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czasami da sie pokazac, ze pozycja wyjéciowa jest wygrywajaca pokazujgc emph{ze nie
jest ona przegrywajaca}. Wtedy nie wskazuje sie strategii wygrywajacej.  item NIGDY
nie nalezy zaktadaé, ze przeciwnie bedzie gra¢ jaka$ emph{rozsadna} strategig. Kazdy
chyba wie o~tym :) end{enumerate} subsection{Strategie nie do wskazania.}

begin{problem}  Na tablicy napisane sg liczby $1, 2, dots, n$. Prokariot i~eukariot

wykonujg ruchy naprzemiennie. W~jednym ruchu gracz wykre$la pewng liczbe  oraz
wszystkie jej dzielniki. Wygrywa ten gracz, ktéry wykresli wszystkie  liczby. Zaczyna
prokariot. Powiedz, dla jakich $n$  eukariot moze wygra¢? end{problem} begin{problem}
Na okragtym stole Antek i~Mateusz ktadg kolejno monety jednogroszowe tak, by nie
zachodzity one ma siebie. Przegrywa gracz, ktory nie moze potozy¢  monety. Zaczyna Antek;
udowodnij, ze moze wygraé niezaleznie od ruchéw  Mateusza. end{problem}
begin{problem}  Czekolada ma wymiary $n times m$ kostek i~ustalamy jeden z~jej
wierzchotkdéw zwany $A$. Ruch w~grze w~czekolade polegana  wybraniu punktu $B$
i~odtamaniu “prostokata" o~przekatnej $AB$, ktérego boki  sg réwnolegte do bokow
czekolady (cze$¢ kostek mogta by¢ wczedniej  odtamana, ale prostokat musi mie¢ co
najmniej jedng kostke i~jego boki  muszg biec wzdtuz linii podziatu kostek). Przegrywa
gracz, ktéry musi zabrac catg reszte czekolady. Uzasadni¢, ze  gracz zaczynajgcy ma
strategie wygrywajaca. end{problem} subsection{l~do wskazania} begin{problem}  Seba
i~Hubi grajg w~nastepujacg gre na podarowanej im przez Jogiego  tabliczce czekolady.
Kazdy ruch polega w~grze polega na przetamaniu  jednego z~wczesniej otrzymanych
kawatkéw czekolady wzdtuz linii podziatu  kostek. Wygrywa ten, kto pierwszy odtamie
pojedynczg kostke. Jezeli  czekolada ma wymiary $8times 15$ kostek, a~zaczyna Hubi, to
kto wygra? end{problem} begin{problem} Darek i~Pawet grajg w~nastepujaca gre. Na
poczatku na tablicy napisana jest liczba catkowita dodatnia $n$. W~jednym ruchu gracz
odejmuje od napisanej w~danym momencie na tablicy liczby jej dzielnik bedacy jedynka, liczbg
pierwsza, lub iloczynem dwdch (niekoniecznie réznych) liczb pierwszych i~wynikiem
odejmowania zastepuje wczesniejszg liczbe. Pierwszy ruch wykonuje Darek, a~nastepnie
gracze wykonuja ruchy na przemian. Wygrywa gracz, ktéry napisze na tablicy liczbe $0$.
Rozstrzygnag, dla jakich liczb $n$ Darek moze zapewnié sobie wygrana, niezaleznie od
ruchéw Pawita. end{problem} end{document}
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