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1 Konkrétni varianta

Vyjdéme z predpokladu, ze 1,2 a 3 sirky na stole jsou pro mé, jako pro hrace A, ktery je
na tadeé, vyherni. Pii zpétné analyze hry zjistime, ze hra¢ B urcité nechce, aby na konci
svého tahu nechal 1,2, nebo 3 sirky na stole (A by je vzal a B prohral).

Pokud na stole hra¢ B po svém tahu necha 4 sirky, dalsi kolo hraje hra¢ A, ktery
ale hra¢i B musi na stole nutné nechat 1-3 sirky (protoze muze vzit maximalné 3 sirky),
takze hra¢ B vyhrava. Hra¢ B tedy ma zajem na tom, aby na konci jeho tahu byly na
stole praveé ony 4 sirky.

Timto jsme vyfesili situaci, kdy hra¢ B za¢ind z 5-7 sirkami (muze totiz vzdy dobrat,
aby na stole na konci jeho tahu zbyly 4 sirky). 5-7 sirek na stole je tedy pro hrace, ktery
s nimi za¢ina, vyherni pocet.

Pokud ma hra¢ B na zacatku 8 sirek, nemuze se dostat do situace, kdy na konci jeho
tahu jsou 4 sirky. Ba naopak, na konci jeho tahu je na stole vzdy 5-7 sirek, coz je pro
hréace A vyherni pocet (jak jsme si difv ukdzali). Vyhrava tedy hrac A.

Indukei zjistujeme, Ze pokud hrac¢ konéi s poctem sirek délitelnym ¢islem 4 beze zbytku
(byt protihrd¢ hraje neoptimalné) musi tento hra¢ nutné vyhrat. Laicky feceno: v kazdém
kole doberu tak, aby na stole byl pocet sirek délitelny 4”.

Pokud jsem na radé a nemohu dobrat tak, aby vysledny pocet byl délitelny 4 a pro-
tihrac¢ hraje optimalné, hru bohuzel prohravam. Z toho plyne, ze jsem podle pocatecniho
poctu sirek schopen uréit, kdo vyhraje (za predpokladu, ze hraci hraji optimalné).

1.1 Implementace algoritmu

Jak uz jsem zminil, v algoritmu beru tolik sirek, aby vysledny pocet sirek %4 == 0.
Pokud nelze odebrat takovyto pocet sirek (tj. pocet sirek je momentalné délitelny 4 beze
zbytku), vim, Ze jsem prohral. V programu ale doufdm, Ze hraji proti hloupému protihraci
a tak seberu nejmensi pocet sirek, aby mél protihra¢ na stole co nejvice sirek a tudiz se
nedopocital toho, ze vyhraje, az zas tak snadno (v pfipadé neznalého ¢lovéka tieba viubec).
Pokud je protihra¢ hloupy a nefidi se vyse zminénou strategii, dava mi to Sanci vyhrat.



2 Zaver
Obecnou variantu jsem bohuzel plné nezvladl — v piiloze ptrikladam kostrbaty zdrojovy

kéd programu v C, ktery pocita, kolik sirek na zacatku mého kola je v obecné varianté

proherni.
Déle jsem se bohuzel nedostal &.
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