115 HRA NIM

VYSLEDKY:

KOMENTAR:

Na stole leZelo 10 kament. Ales a Blanka odebirali O O O O

stfidavé 1 nebo 2 kameny. Kdo vzal posledni kamen, O O
O 0~0

vyhral. Porad Alesovi, ktery zacina, kolik kameni O
ma vzit, aby mohl vyhrat. Zdavodni.

Ve hre, ktera je zapsana schématem nize, bylo na kopé 12 kament. V prvnim kroku
Ales odebral 2 kameny, ve druhém Blanka odebrala také 2 kameny atd. Po tretim
kroku Alese ztistaly na kopé 3 kameny a Blanka se vzdala. Mohla Blanka v nékterém
kroku zahrat 1épe?

2 2 2 1 2 ¢
12 > 10 > 8 > 6 —> 5 —> 3 —
A B A B A B
Napi$ navod, jak vyhrat, kdyz je na kopé 100 kamenti.

Ales s Blankou hrali novou hru NIM, ve které bylo mozné brat 1, 2, nebo 3 kameny.

3 1 2 1 ?
11 > 8 - 7 > 5 - 4 —
A B A B A

Tentokrate se vzdal Ales. Rozhodni, které z krokti Alese a Blanky byly dobré a které
chybné.

Ales s Blankou hrali opét novou hru NIM. V ni bylo mozné brat 1, 2, 3 nebo 4 ka-
meny a na kopé bylo 100 kameni. Ales§ si mohl zvolit, zda bude zac¢inat hru. Co mu
doporucis?

1. 'V ptvodni hfe je vitéznou strategii nechavat soupeti pocet kament, ktery je nasobkem tii (pfi
rozsifeni pravidla nasobkem ¢tyt). Tyto pozice jsou kritické a jejich poznani vede k odhalen stra-
tegie.

2.  Hned v prvnim kroku méla Blanka brat pouze jeden kdmen a mohla vyhrat.

3. Navod: Hrej vzdy tak, aby po tvém tahu ziistal na kopé pocet kament délitelny tfemi. V pripadé,
ze zac¢iname se 100 kameny, v prvnim tahu vezmu jeden kdmen. Pak, kdyz soupef odebere 1 kamen,
ja odeberu 2, a kdyz souper odebere 2 kameny, ja odeberu 1. Kdyz za¢inam s po¢tem kamendt déli-
telnym tfemi, pak nemam Sanci vyhrat, pokud soupef znd vitéznou strategii.

4. Kiritické pozice v této hie jsou ¢isla 4, 8, 12, ... Hrdc, ktery je v kritické pozici, prohraje, kdyz jeho
soupeft vi, jak vyhrat. Prvni krok Alese byl dobry, protoze vytvoril kritickou pozici. V ni Blanka ne-
méla zadny vitézny tah a rozhodla se vzit jen jeden kdmen. Druhy Alestiv tah byl chybny. Mél vzit
3 kameny. V zavéru vzal jen 2 a Blanka udélala vitézny tah.

5. Kritické pozice jsou ¢isla 5, 10, 15, ... I 100 je kritickd pozice. Tedy Ales, ktery je zacinajici hrac,
nutné prohraje, kdyz Blanka zna strategii.

Cilem hry je vést zaky k odhaleni vitézné strategie. Strategie hry je navod, jak hrat, abych vyhral. N4-
vod ucitel nesmi prozradit. Pokud Zaci strategii odhali, pfidame vic kamentl. Miizeme zménit i pravidlo
a dovolit odebirani nejen jednoho nebo dvou, ale i tfi nebo i vice kament. Dale mizeme zménit pravidlo
o vitézi - ten, kdo bere posledni kamen, prohral.
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