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Repetycj¡ w sªowie nazywamy dwa identyczne podsªowa, wyst¦puj¡ce jedno za drugim.

1. Gra w zmazywanie repetycji

Dane wej±ciowe:

• ustalony alfabet A

• liczba naturalna n

• liczba tur

Gracze buduj¡ sªowo skªadaj¡ce si¦ z liter z ustalonego alfabetu A. Po kolei dopisuj¡ po jednej
literze na ko«cu sªowa. Je»eli w sªowie pojawi si¦ repetycja, wówczas druga jej cz¦±¢ jest kaso-
wana. Pierwszy gracz chce, aby utworzone sªowo byªo dªugie, a drugi gracz chce, aby utworzone
sªowo byªo krótkie. Gracz pierwszy wygrywa, gdy w ci¡gu rozgrywki dªugo±¢ sªowa osi¡gnie
zadan¡ warto±¢ n, gracz drugi wygrywa, gdy w ci¡gu caªej rozgrywki dªugo±¢ sªowa b¦dzie
mniejsza ni» n.

(a) Gra czªowiek kontra komputer,

(b) Gra komputer kontra czªowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

2. Thue online

Dane wej±ciowe:

• ustalony alfabet A

• liczba naturalna n

Gracze buduj¡ sªowo skªadaj¡ce si¦ z liter z ustalonego alfabetu A. Pierwszy gracz pokazuje
miejsce w sªowie, a drugi wstawia tam liter¦. Pierwszy gracz chce zmusi¢ drugiego do utworzenia
repetycji, drugi stara si¦ tego unikn¡¢. Pierwszy gracz wygrywa je»eli w sªowie pojawi si¦
repetycja, drugi gracz wygrywa je»eli sªowo osi¡gnie dªugo±¢ n i nie ma w nim repetycji.

(a) Gra czªowiek kontra komputer,

(b) Gra komputer kontra czªowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

3. Gra w niepowtarzanie (Nonrepetitive Game) W tej grze bierzemy pod uwag¦ tylko nietrywialne
(dªu»sze ni» powtórzenie jednej litery typu �aa�) repetycje.

Dane wej±ciowe:

• ustalony alfabet A

• liczba naturalna n
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Gracze buduj¡ sªowo skªadaj¡ce si¦ z liter z ustalonego alfabetu A. Po kolei dopisuj¡ po jednej
literze na ko«cu sªowa. Pierwszy gracz stara si¦ unikn¡¢ repetycji, drugi stara si¦ j¡ stworzy¢.
Pierwszy gracz wygrywa je»eli uda mu si¦ unikn¡¢ repetycji i sªowo osi¡gnie dªugo±¢ n, w
przeciwnym przypadku wygrywa gracz drugi.

(a) Gra czªowiek kontra komputer,

(b) Gra komputer kontra czªowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

4. Liczby Van der Waerdena online

Dane wej±ciowe:

• liczba naturalna r - liczba dopuszczalnych kolorów

• liczba naturalna k - dªugo±¢ ci¡gu

• liczba naturalna n

Gracze buduj¡ ci¡g kolorowych »etonów. Pierwszy gracz wskazuje miejsce, w którym drugi
gracz kªadzie pokolorowany »eton. �etony musz¡ by¢ caªy czas uªo»one obok siebie, w jednej
linii (traktujemy je jak liczby). W ka»dym kolejnym kroku mo»na dostawi¢ nowy »eton tu»
przed ju» postawionymi, tu» za nimi albo gdzie± pomi¦dzy. Pierwszy gracz wygrywa gdy uda
mu si¦ zmusi¢ drugiego gracza do uªo»enia monochromatycznego ci¡gu arytmetycznego dªugo±ci
k, je»eli mu si¦ nie uda i zostanie poªo»onych n »etonów, wygrywa gracz pierwszy.

(a) Gra czªowiek kontra komputer,

(b) Gra komputer kontra czªowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

5. Gra Van der Waerdena

Dane wej±ciowe:

• liczba naturalna k - dªugo±¢ ci¡gu

Gracze buduj¡ ci¡g kolorowych »etonów. Ka»dy gracz ma swój wªasny kolor. Ruch polega na
wybraniu miejsca i poªo»eniu na nim »etonu w swoim kolorze. �etony musz¡ by¢ caªy czas
uªo»one obok siebie, w jednej linii (traktujemy je jak liczby). W ka»dym kolejnym kroku mo»na
dostawi¢ nowy »eton tu» przed ju» postawionymi, tu» za nimi albo gdzie± pomi¦dzy. Przegrywa
gracz, który jako pierwszy uªo»y monochromatyczny ci¡g arytmetyczny o dªugo±ci k.

(a) Gra czªowiek kontra komputer,

(b) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

TRUDNIEJSZE TEMATY

6. Abelowy Thue online

Dane wej±ciowe:

• ustalony alfabet A

• liczba naturalna n

W modelu abelowym dwa sªowa s¡ równe, je»eli ich multizbiory liter s¡ takie same (czyli jedno
sªowo jest spermutowanym drugim sªowem). Repetycj¡ w sensie abelowym jest np. abccab.
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Gracze buduj¡ sªowo skªadaj¡ce si¦ z liter z ustalonego alfabetu A. Pierwszy gracz pokazuje
miejsce w sªowie, a drugi wstawia tam liter¦. Pierwszy gracz chce zmusi¢ drugiego do utworzenia
repetycji w sensie abelowym, drugi stara si¦ tego unikn¡¢. Pierwszy gracz wygrywa je»eli w
sªowie pojawi si¦ repetycja, drugi gracz wygrywa je»eli sªowo osi¡gnie dªugo±¢ n i nie ma w nim
repetycji.

(a) Gra czªowiek kontra komputer,

(b) Gra komputer kontra czªowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

7. Liczby O�-diagonal Van der Waerdena online

Dane wej±ciowe:

• liczba naturalna r - liczba dopuszczalnych kolorów

• liczby naturalne {k1, k2, ..., kr} - dªugo±ci ci¡gów
• liczba naturalna n

Gracze buduj¡ ci¡g kolorowych »etonów. Pierwszy gracz wskazuje miejsce, w którym drugi
gracz kªadzie pokolorowany »eton. �etony musz¡ by¢ caªy czas uªo»one obok siebie, w jednej
linii (traktujemy je jak liczby). W ka»dym kolejnym kroku mo»na dostawi¢ nowy »eton tu»
przed ju» postawionymi, tu» za nimi albo gdzie± pomi¦dzy. Pierwszy gracz wygrywa gdy uda
mu si¦ zmusi¢ drugiego gracza do uªo»enia monochromatycznego ci¡gu arytmetycznego koloru
i o dªugo±ci ki dla dowolnego i ≤ r, je»eli mu si¦ nie uda i zostanie poªo»onych n »etonów,
wygrywa gracz drugi.

(a) Gra czªowiek kontra komputer,

(b) Gra komputer kontra czªowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

8. Gra w unikanie ciasnych bli¹niaków

Dane wej±ciowe:

• ustalony alfabet A

• liczba naturalna n

Bli¹niakami w sªowie nazywamy 2 identyczne rozª¡czne podci¡gi tego sªowa.

Ciasne bli¹niaki to bli¹niaki, które tworz¡ spójne podsªowo.

Gracze buduj¡ sªowo skªadaj¡ce si¦ z liter z ustalonego alfabetu A. Pierwszy gracz pokazuje
miejsce w sªowie, drugi gracz wstawia tam wybran¡ liter¦ z alfabetu. Pierwszy gracz chce
zmusi¢ drugiego do uªo»enia ciasnych bli¹niaków (dowolnej dªugo±ci). Drugi gracz stara si¦
ukªada¢ sªowo niezawieraj¡ce »adnych ciasnych bli¹niaków. Gracz pierwszy wygrywa, gdy w
sªowie wyst¡pi¡ ciasne bli¹niaki. Gracz drugi wygrywa, gdy sªowo osi¡gnie dªugo±¢ n, a ciasne
bli¹niaki si¦ nie pojawi¡.

(a) Gra czªowiek kontra komputer,

(b) Gra komputer kontra czªowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

9. Gra w unikanie ciasnych bli¹niaków w permutacjach

Dane wej±ciowe:

• liczba ruchów (przedziaª liczb naturalnych)
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Bli¹niakami w permutacji nazywamy dwa rozª¡czne podci¡gi o tym samym typie porz¡dkowym.
Na przykªad ci¡gi 586 i 397 maj¡ ten sam typ porz¡dkowy redukuj¡cy si¦ do permutacji 132
(najmniejszy, najwi¦kszy, ±redni).

Ciasne bli¹niaki w permutacji to bli¹niaki, które tworz¡ spójny podci¡g.

Gracze buduj¡ sªowo skªadaj¡ce si¦ z liczb naturalnych z zadanego przedziaªu. Pierwszy gracz
pokazuje miejsce w sªowie, drugi gracz wstawia tam wybran¡ liczb¦ z jeszcze nieu»ytych. Pierw-
szy gracz chce zmusi¢ drugiego do uªo»enia ciasnych bli¹niaków w permutacji(dowolnej dªugo-
±ci). Drugi gracz stara si¦ ukªada¢ sªowo niezawieraj¡ce »adnych ciasnych bli¹niaków. Gracz
pierwszy wygrywa, gdy w sªowie wyst¡pi¡ ciasne bli¹niaki. Gracz drugi wygrywa, gdy wszystkie
liczby z zadanego przedziaªu zostan¡ ju» wykorzystane, a ciasne bli¹niaki si¦ nie pojawi¡.

(a) Gra czªowiek kontra komputer,

(b) Gra komputer kontra czªowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

10. Ramsey na sªowach online

Dane wej±ciowe:

• ustalony alfabet A

• liczba naturalna k (liczba kolorów)

• liczba naturalna l (dªugo±¢ pokolorowanych sªów)

• liczba naturalna n (dªugo±¢ rozgrywki)

Gra dwuosobowa. Mamy ustalone pokolorowanie wszystkich sªów dªugo±ci l nad alfabetem A
(mo»e by¢ losowo). Gracze buduj¡ sªowo skªadaj¡ce si¦ z liter z ustalonego alfabetu A. Pierwszy
gracz pokazuje miejsce w sªowie, drugi gracz wstawia tam wybran¡ liter¦ z alfabetu. Pierwszy
gracz chce doprowadzi¢ do pojawienia si¦ obok siebie dwóch sªów o tym samym kolorze, a
drugi unikn¡¢ takiej sytuacji. Gracz pierwszy wygrywa, gdy w sªowie wyst¡pi¡ obok siebie dwa
podsªowa o tym samym kolorze. Gracz drugi wygrywa, gdy sªowo osi¡gnie dªugo±¢ n, a takie
podsªowa si¦ nie pojawi¡.

Np. dla l = 2 i sªów �ab� i �bc� pokolorowanych na czerwono pojawienie si¦ podci¡gu �abbc�
oznacza wygran¡ pierwszego gracza.

(a) Gra czªowiek kontra komputer,

(b) Gra komputer kontra czªowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

11. Liczby Ramseya online (konieczne gui)

Dane wej±ciowe:

• liczba naturalna n

Dwóch graczy: Konstruktor i Malarz, konstruuj¡ pokolorowany kraw¦dziowo graf. Na pocz¡t-
ku gry plansz¡ jest zbiór n wierzchoªków o stopniu 0. W ka»dej turze konstruktor rysuje now¡
kraw¦d¹, a Malarz maluje j¡ na jeden z 2 kolorów. Konstruktor chce zmusi¢ malarza do utworze-
nia monochromatycznej kopii zadanego grafu H. Konstruktor wygrywa gdy w gra�e pojawi si¦
monochromatyczna kopia grafu H, Malarz wygrywa gdy wszystkie kraw¦dzie kliki Kn zostan¡
pokolorowane i w gra�e nie b¦dzie monochromatycznej kopii grafu H.

(a) Gra czªowiek kontra komputer,

(b) Gra komputer kontra czªowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

4


