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Repetycja w stowie nazywamy dwa identyczne podstowa, wystepujace jedno za drugim.

1. Gra w zmazywanie repetycji

Dane wejs$ciowe:

e ustalony alfabet A

e liczba naturalna n

e liczba tur
Gracze buduja stowo sktadajace sie z liter z ustalonego alfabetu A. Po kolei dopisuja po jednej
literze na koncu stowa. Jezeli w stowie pojawi sie repetycja, wowczas druga jej cze$c jest kaso-
wana. Pierwszy gracz chce, aby utworzone stowo byto dlugie, a drugi gracz chce, aby utworzone
stowo byto krotkie. Gracz pierwszy wygrywa, gdy w ciagu rozgrywki dlugoéé stowa osiagnie

zadang wartos¢ n, gracz drugi wygrywa, gdy w ciagu calej rozgrywki dtugosé stowa bedzie
mniejsza niz n.

(a) Gra czlowiek kontra komputer,
(b) Gra komputer kontra czlowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

2. Thue online

Dane wejsciowe:

e ustalony alfabet A

e liczba naturalna n
Gracze buduja stowo sktadajace sie z liter z ustalonego alfabetu A. Pierwszy gracz pokazuje
miejsce w stowie, a drugi wstawia tam litere. Pierwszy gracz chce zmusi¢ drugiego do utworzenia

repetycji, drugi stara sie tego uniknaé¢. Pierwszy gracz wygrywa jezeli w slowie pojawi sie
repetycja, drugi gracz wygrywa jezeli stowo osiagnie dhugosé n i nie ma w nim repetycji.

(a) Gra cztowiek kontra komputer,
(b) Gra komputer kontra cztowiek,
(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.
3. Gra w niepowtarzanie (Nonrepetitive Game) W tej grze bierzemy pod uwage tylko nietrywialne
(dtuzsze niz powtorzenie jednej litery typu ,aa”) repetycje.

Dane wejéciowe:

e ustalony alfabet A

e liczba naturalna n



Gracze buduja stowo sktadajace sie z liter z ustalonego alfabetu A. Po kolei dopisuja po jednej
literze na koricu slowa. Pierwszy gracz stara si¢ uniknaé repetycji, drugi stara sie ja stworzy¢.
Pierwszy gracz wygrywa jezeli uda mu si¢ uniknaé¢ repetycji i stowo osiagnie dlugo$¢ n, w
przeciwnym przypadku wygrywa gracz drugi.

(a) Gra czlowiek kontra komputer,
(b) Gra komputer kontra czlowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

. Liczby Van der Waerdena online

Dane wejsciowe:

e liczba naturalna r - liczba dopuszczalnych koloréw

e liczba naturalna £ - dtugo$é ciggu

e liczba naturalna n
Gracze buduja ciag kolorowych zetonéw. Pierwszy gracz wskazuje miejsce, w ktorym drugi
gracz ktadzie pokolorowany zeton. Zetony musza by¢ caly czas utozone obok siebie, w jednej
linii (traktujemy je jak liczby). W kazdym kolejnym kroku mozna dostawié nowy zeton tuz
przed juz postawionymi, tuz za nimi albo gdzie§ pomiedzy. Pierwszy gracz wygrywa gdy uda
mu sie zmusi¢ drugiego gracza do utozenia monochromatycznego ciggu arytmetycznego dtugosci
k, jezeli mu sie nie uda i zostanie potozonych n zetonéw, wygrywa gracz pierwszy.

(a) Gra czlowiek kontra komputer,
(b) Gra komputer kontra czlowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.
. Gra Van der Waerdena

Dane wejs$ciowe:
e liczba naturalna £ - dtugo$é ciagu

Gracze buduja ciag kolorowych zetondéw. Kazdy gracz ma swdj wtasny kolor. Ruch polega na
wybraniu miejsca i potozeniu na nim zetonu w swoim kolorze. Zetony musza byé caly czas
utozone obok siebie, w jednej linii (traktujemy je jak liczby). W kazdym kolejnym kroku mozna
dostawi¢ nowy zeton tuz przed juz postawionymi, tuz za nimi albo gdzie$ pomiedzy. Przegrywa
gracz, ktory jako pierwszy ulozy monochromatyczny ciag arytmetyczny o dtugosci k.

(a) Gra cztowiek kontra komputer,

(b) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

TRUDNIEJSZE TEMATY

. Abelowy Thue online

Dane wejs$ciowe:

e ustalony alfabet A

e liczba naturalna n

W modelu abelowym dwa stowa sa rowne, jezeli ich multizbiory liter sa takie same (czyli jedno
stowo jest spermutowanym drugim stowem). Repetycja w sensie abelowym jest np. abccab.



Gracze budujg stowo sktadajace sie z liter z ustalonego alfabetu A. Pierwszy gracz pokazuje
miejsce w stowie, a drugi wstawia tam litere. Pierwszy gracz chce zmusi¢ drugiego do utworzenia
repetycji w sensie abelowym, drugi stara si¢ tego unikna¢. Pierwszy gracz wygrywa jezeli w
stowie pojawi sie repetycja, drugi gracz wygrywa jezeli stowo osiggnie dhugosé n i nie ma w nim
repetycji.

(a) Gra cztowiek kontra komputer,
(b) Gra komputer kontra cztowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

. Liczby Off-diagonal Van der Waerdena online

Dane wejéciowe:

e liczba naturalna r - liczba dopuszczalnych koloréw

e liczby naturalne {ky, ks, ..., k. } - dtugosci ciagow

e liczba naturalna n
Gracze buduja ciag kolorowych zetonow. Pierwszy gracz wskazuje miejsce, w ktorym drugi
gracz ktadzie pokolorowany zeton. Zetony musza by¢ caly czas utozone obok siebie, w jednej
linii (traktujemy je jak liczby). W kazdym kolejnym kroku mozna dostawié¢ nowy zeton tuz
przed juz postawionymi, tuz za nimi albo gdzies pomiedzy. Pierwszy gracz wygrywa gdy uda
mu sie zmusi¢ drugiego gracza do ulozenia monochromatycznego ciagu arytmetycznego koloru

1 o dlugosci k; dla dowolnego ¢ < r, jezeli mu sie nie uda i zostanie potozonych n zetonéw,
wygrywa gracz drugi.

(a) Gra cztowiek kontra komputer,
(b) Gra komputer kontra cztowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

. Gra w unikanie ciasnych blizniakow

Dane wej$ciowe:

e ustalony alfabet A

e liczba naturalna n

Blizniakami w slowie nazywamy 2 identyczne roztaczne podciagi tego stowa.
Ciasne blizniaki to blizniaki, ktore tworza spdjne podstowo.

Gracze buduja stowo sktadajace sie z liter z ustalonego alfabetu A. Pierwszy gracz pokazuje
miejsce w stowie, drugi gracz wstawia tam wybrang litere z alfabetu. Pierwszy gracz chce
zmusi¢ drugiego do ultozenia ciasnych blizniakéw (dowolnej diugosci). Drugi gracz stara sie
ukladaé¢ stowo niezawierajgce zadnych ciasnych blizniakow. Gracz pierwszy wygrywa, gdy w
stowie wystapia ciasne blizniaki. Gracz drugi wygrywa, gdy stowo osiagnie dtugos$¢ n, a ciasne
blizniaki sie nie pojawia.

(a) Gra czlowiek kontra komputer,

(b) Gra komputer kontra czlowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

. Gra w unikanie ciasnych blizniakéw w permutacjach

Dane wejs$ciowe:

e liczba ruchow (przedzial liczb naturalnych)



10.

11.

Blizniakami w permutacji nazywamy dwa roztaczne podciagi o tym samym typie porzadkowym.
Na przyktad ciagi 586 i 397 maja ten sam typ porzadkowy redukujacy sie do permutacji 132
(najmniejszy, najwiekszy, sredni).

Ciasne blizniaki w permutacji to blizniaki, ktore tworza spéjny podciag.

Gracze buduja stowo sktadajace sie z liczb naturalnych z zadanego przedziatu. Pierwszy gracz
pokazuje miejsce w stowie, drugi gracz wstawia tam wybrana liczbe z jeszcze nieuzytych. Pierw-
szy gracz chce zmusi¢ drugiego do utozenia ciasnych blizniakow w permutacji(dowolnej dtugo-
Sci). Drugi gracz stara sie uktadac¢ stowo niezawierajace zadnych ciasnych blizniakow. Gracz
pierwszy wygrywa, gdy w stowie wystapia ciasne blizniaki. Gracz drugi wygrywa, gdy wszystkie
liczby z zadanego przedziatu zostana juz wykorzystane, a ciasne blizniaki sie nie pojawig.

(a) Gra czlowiek kontra komputer,
(b) Gra komputer kontra cztowiek,

(¢) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

Ramsey na stowach online

Dane wejs$ciowe:

e ustalony alfabet A

e liczba naturalna k (liczba kolorow)

e liczba naturalna [ (dtugos$é pokolorowanych stow)

e liczba naturalna n (dtugosé rozgrywki)
Gra dwuosobowa. Mamy ustalone pokolorowanie wszystkich stow dtugosci [ nad alfabetem A
(moze by¢ losowo). Gracze buduja stowo sktadajace sie z liter z ustalonego alfabetu A. Pierwszy
gracz pokazuje miejsce w stowie, drugi gracz wstawia tam wybrang litere z alfabetu. Pierwszy
gracz chce doprowadzi¢ do pojawienia sie obok siebie dwoch stéw o tym samym kolorze, a
drugi unikna¢ takiej sytuacji. Gracz pierwszy wygrywa, gdy w stowie wystapia obok siebie dwa
podstowa o tym samym kolorze. Gracz drugi wygrywa, gdy slowo osiagnie dlugosé n, a takie
podstowa sie¢ nie pojawig.

Np. dla I = 2 i stow ,,ab” i ,bc” pokolorowanych na czerwono pojawienie sie podciggu ,abbc”
oznacza wygrang pierwszego gracza.

(a) Gra czlowiek kontra komputer,
(b) Gra komputer kontra cztowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.

Liczby Ramseya online (konieczne gui)

Dane wejs$ciowe:
e liczba naturalna n

Dwoch graczy: Konstruktor i Malarz, konstruuja pokolorowany krawedziowo graf. Na poczat-
ku gry plansza jest zbior n wierzchotkéw o stopniu 0. W kazdej turze konstruktor rysuje nowa
krawedz, a Malarz maluje ja na jeden z 2 koloréw. Konstruktor chce zmusi¢ malarza do utworze-
nia monochromatycznej kopii zadanego grafu H. Konstruktor wygrywa gdy w grafie pojawi sie
monochromatyczna kopia grafu H, Malarz wygrywa gdy wszystkie krawedzie kliki K, zostana
pokolorowane i w grafie nie bedzie monochromatycznej kopii grafu H.

(a) Gra cztowiek kontra komputer,
(b) Gra komputer kontra cztowiek,

(c) Symulacja gry komputer kontra komputer, testy.



