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MIEDZY NAMI OSZUSTAMI (14')

Wyjasnienic oszustwa (14): Nie sprawdzilidmy, czy dla
znalezionych wartodci parametru e rozwiazanie réwnania
kwadratowego 2* 4 (3 — a)o + 1 = 0 nalezy do dziedziny
wyjéciowego réwnania.

Dla a = 1 znajdujemy & = —1. Po wstawieniu tej wartosci
do réwnania danego w tresci zadania otrzymujemy
log. 0 =log- 0, co pokazuje, ze ¥ = —1 nie jest
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rozwiazaniem. Dla @ = 1 réwnanie nie ma wigc rozwiazai.
Dla a = 5 wszystko jest w porzadku: ¢z = 1, log. 6 = log, 6.

Zatem jedyna wartoécia parametru a, spelniajaca warnnki
zadania, jest 5.
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MIEDZY NAMI OSZUSTAMI (15')

Wyjasnienie oszustwa (15): Blad popelniany przez

naszych bohaterdw byl calkiem banalny: nie mieli
zwyczaju pisaé¢ nawiaséw. Z tego powodun zlog,(2 +z) =4
zamienialo sie od razn w z(log, 2) + = = 4. Poniewas

jednak rozwiazaniem réwnania bylo z = 2, a w tym

przypadkn wlog,(2 + ¢) = z(log, 2) 4+ =, wiegc

ostateczny wynik wyszed! poprawny. Podobnie

mamy zlog,(n +z) = z(log, n) +z = 2n(n — 1) dla

r = n{n — 1), co wyjasnia dlaczego réwniez w drugim
réwnaniu (gdzie n = 3) Bazyli otrzymal poprawny wynik.

Natomiast w trzecim réwnaniu nie pojawila si¢ po drodze
zadna tozsamosé, ktora pozwolitaby otrzymad poprawny
wynik pomimo blednych rachunkdw.
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MIEDZY NAMI OSZUSTAMI (16')

Wyjadnienie oszustwa (16): Twierdzenie jest falszywe, co
widaé¢ na przyktadzie a =5, b = 13, ¢ = 12. Nigdzie nie bylo
napisane, ze ¢ jest przeciwprostokatna, a takie zalozenie
wykorzystalismy w dowodzie.
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GRY

Nasza wedrdwke po swiecie gier rozpoczniemy od gry
dobrze znanej, ale bardzo waznej dla naszych dalszych
rozwagzail. Ta gra jest Nim.

W Nim gra dwoch graczy. Na poczatku rozgrywki w kilku
stosach uklada si¢ bierki. Liczba stoséw oraz liczba bierek
w poszczegdlnych stosach jest dowolna. Gracze wykonuja
ruchy na przemian. Ruch polega na zabraniu dowolnej
liczby {co najmniej 1) bierek z dowolnego stosu. Mozna
zabraé¢ wszystkie bierki ze stosu i wtedy liczba stoséw sie
zmniejszy. Wygrywa ten, kto zabierze wszystkie bierki

z ostatniego stosu.

Zastanowmy sie jaka jest strategia w tej grze. Zacznijmy
od sytuacji najprostszej, a mianowicie kiedy na poczatku
ary jest tylko jeden stos. Co robi gracz, ktéry rozpoczyna
rozgrywke? Zabiera wszystkie bierki i wygrywa. Troche
nudna jest taka gra.

Rozpatrzmy z kolei dwa stosy. Co ma zrobié pierwszy
gracz? Zlikwidowanie jednego ze stoséw to samobdjstwo.
Chwila zastanowienia podpowiada nastepujace rozwiazanie.
Nalezy zabraé bierki z tego stosu, w ktérym jest ich
wiece], tak aby po wykonaniu ruchu liczba bierek w obu
stosach byla taka sama. W dalszym ciagu gry stosujemy te
sama strategic. W ten sposdb zawsze bedziemy podawaé
przeciwnikowi pozycje skladajaca sie z dwéch stoséw tej
same] wielkodci. Nietrudno wyobrazié sobie, ze w kofcu
przeciwnik zostanie zmnszony do zlikwidowania jednego ze
stosow, a wtedy my zlikwidujemy drugi i wygramy. A jezeli
na poczatku gry w obu stosach bylo tyle samo bierek?

No céz, nawet majac opracowana strategie, nie zawsze

si¢ wygrywa. Robimy cokolwiek, byle gra toczyla si¢ jak
najwolniej i iczymy na blad przeciwnika.

(1)

A co sig dzieje przy trzech stosach? Tu strategia jest
dalece mniej oczywista. Aby ja zgrabnie sformutowaé,
musimy najpierw zdefiniowaé dodawanie dwdjkowe.
Méwiac najbardziej obrazowo, dodawanie dwdjkowe polega
na zapisanin liczb w ukladzie dwdjkowym, a nastepnie
pisemnym dodanin ich ,bez przenoszenia”.

Bardziej écidle, dla co,c1,..., ¢k, do,d1, ..., dx € {0,1}
definiujemy
k k k

Z ¢i2' +2 Z di2" = Z(Ce +2 di)2',

=0 =0 i=0
gdzie 0 420=1421=0o0raz 1 42 0=0421=1.
W praktyce przy dodawanin dwéjkowym rozkladamy
kazdy ze skladnikéw na sume réznych poteg dwdéjki,
a nastepnie dodajemy, pamigtajac, ze rézne potegi dwdjki
dodaje si¢ w zwykly sposéb, a réwne potegi dwdjki przy
dodawaniu daja 0, na przyklad

B42T4212 =844+ 1) 42 (4+2+1) 42 (8 +4)
=8+424421 424 422421428424
=8428424 424424 +22421421=
=4422=4+4+2=6.

Strategia w grze Nim jest nastepujaca: nalezy podawaé
przeciwnikowi pozycje, w ktérej suma dwdjkowa liczb
bierek we wszystkich stosach jest réwna 0. Ta strategia
dziala dla dowolnej liczby stosdw.

O tym, jak praktycznie znajdowaé wygrywajacy ruch
w grze Nim, majac na uwadze powyzsza strategie,
opowiemy szerzej w nastegpnym Gammalimatiasie.
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