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JUGOSLAVIJE

MATEMATICKI LIST
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MALA ZBIRKA MATEMATICKIH ZANIMLJIVOSTI
Izbor i obrada: Emilija Mamuzié

PREDGOVOR

Matematika disciplinuje um, privikavajuéi ga na logifno razmisljanje. Stoga
se (esto kaZe — matematika je gimnastika uma!

U radu, u igri, prosto u svakoj delatnosti potrebna je, medutim, pored lo-
gicnog razmisljanja, svakom ¢oveku i snalaZljivost, ili dovitljivost ili — kako se to
&esto kaze — promucurnost! Ta se sposobnost moZe razvijati u velikoj meri bas
refavanjem matematickih zadataka. U tom pogledu moZe da bude veoma korisno
i refavanje zadataka koji spadaju u takozvanu zabavnu matematiku, Upravo, pri
refavanju zadataka iz zabavne matematike obi¢no se na prvom mestu ova sposobnost
bas i tradi!

Svaka porodica u kojoj se roditelji staraju oko organizacije aktivnosti name-
njenih umnom razvitku svoje dece oseda potrebu za pogodnim materijalom kojim
bi se u vidu razonode moglo to postiéi. Za takvim materijalom se ose¢a potreba i u
slobodnim vederima u porodi¢nom krugu, i za vreme letnjeg odmora, i na drugarskim
sastancima udenika. Zato je uredniitve Matemati¢kog lista odludilo da ovogodiinja
dodatna sveska lista predstavlja jedan mali prirunik ove vrste, pa je isti u tom smislu
i sastavljen.

Matemati¢kog gradiva koje se danas razvrstava u matematicku razonodu
ima vrlo mnogo. No, u jednu ovakvu malu svesku moglo bi biti uneto od toga svega
samo poneito. Da bi ona ipak sadriavala izvesne kakve-takve celine, odludeno je
da se zadrzimo samo na slede¢im odeljcima: matematicke pofalice, vedtine otkrivanja
zami3ljenih brojeva i predmeta i matematicke igre. Sve je to izneto u vidu niza pitanja
na koje bi trebalo da uéenici sami odgovore, no na koja su dati i sazeti odgovori na
kraju sveske.

Urednicima Matematic¢kog lista zahvaljujem na ukazanoj pomoci prilikom
redigovanja ovog teksta.
Autor
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NEKE MATEMATICKE POSALICE - /'.a

1. U 8 sati pre podne polazi putni&ki automobil iz Beograda za
Ni3, sa brzinom od 60 km na sat. U 10 sati polazi teretni automobil iz
Ni%a za Beograd, sa brzinom od 40 km na sat. Koji ¢e od njih u trenutku
susreta biti blizi Nisu?

2. Na stolu se nalaze tri Sibice. Ne dodajuéi im ni jednu Sibicu
napraviti od njih Cetiri.

3. U svakom uglu neke sobe nalazi se po jedna maﬁka i svaka od
njih vidi tri magke. Koliko je ukupno maZaka bilo u toj sobi?

4. Neki éutljivi Sovek dode na blagajnu bioskopa i poloZi pred
blagajnicu 20 dinara, ne govoreéi nifta. Blagajnica mu na to ne rede
nista, nego mi pru¥i kartu od 20 dinara, iako je jo3 bilo karata od po
12, odnosno od po 9 dinara. Kako je ona mogla znati da on Zeli bas
kartu od 20 dinara?

5, Neki Sovek ostavi svom nasledniku konja i maZku, s tim da ih
proda, pa da novac koji dobije za konja da u dobrotvorne svrhe, a
novac koji dobije za ma&ku zadrZi za sebe. Kako je naslednik postupio,
pa da najveéi deo dobijenog novea ipak ostane njemu?

6. U neku trgovinu dode kupac i zatraZi robe za 60 dinara, ali
preda na kasi novianicu od 500 dinara. Kako blagajnica nije imala
sitnine, ona posalje pomo¢nika u susednu trgovinu da joj promeni
novénicu, pa vrati kusur. Ali ve¢ posle pola sata dode blagajnica iz
susedne trgovine i zatraZi svoj novac natrag, jer je predata nov&anica
bila lagna. Na to ée Zef trgovine: ,,Eto, izgubismo robe za 60 dinara
i 500 dinara u gotovu!** Da li je bio u pravu?

7. Koliko ée sveéa ostati, ako se od 5 upaljenih sveéa dve ugase?

8. Neko kupi jednoga dana noZ za 15 dinara, a iduteg dana dode
opet u istu trgovinu, zatraZi noZ od 30 dinara i vrati noZ od 15 dinara.
Na zahtev prodavca da doplati jo3 15 dinara, on odgovori: ,,Jubq sam
vam dao 15 dinara, a sada no# od 15 dinara, znali — ne pla¢am niSta.*
Da'li je bio u pravu?

9, Koliko je gusaka bilo na vodi kad se zna da je jedna guska
plivala ispred dve druge, druga iza dve druge, a treéa izmedu dve druge?

10. Ako u pono¢ pada kisa, moZe li se odekivati da ¢e nakon 72
tasa vreme biti sunano?
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11. Tri gosta vederaju u jednom restoranu. Posle vedere svaki
gost preda na blagajni po 100 dinara. Blagajna zadr?i 250 dinara za
veleru, svakom gostu vrati po 10 dinara, a 20 dinara zadr¥i za garde-
robu. I onda: od svakog gosta je bilo naplaéeno po 90 dinara, ito znadi
ukupno 270 dinara; za garderobu je zadrfano 20 dinara, §to zajedno
sa sumom naplacenom od gostiju iznosi 290 dinara. Ali su gosti predali

na blagajni ukupno 300 dinara. Gde se posle toga nalaze preostalih 10
dinara?

12. Kako se broj 666 moZe povedati za polovinu svoje vrednosti,
a da se nad njim ne vrie nikakve aritmetifke operacije?

13. Da bi se jedno jaje skuvalo, potrebno je da voda kljuta 5
minuta. Koliko dugo treba da kljuta voda, da bi se skuvala 4 jaje:a?

14. Trojica turista doSla su do reke. Na obali je bio samo jedan
gamac sa 2 mesta. Koriste¢i se tim amcem svaki od turista predao je
na suprotnu obalu, no tako da je amac paran broj puta prefao reku.
Kako je to bilo mogude?

15, Prilikom jedne oluje sakrili su se veverica—otac, veverica
—mati, i mala veverica, ispod jednog velikog drveta. ,,Kad bi se ovo
drvo slomilo — rekla je mala veverica — poginuli bismo sve Setvoro®.
Zajto je mala veverica rekla ,,sve &etvoro*?

16. U sudu od 11ima 6 dI mleka. Ako se u ovaj sud uspe jo3 6 dl
mileka — koliko ¢ée mleka biti u njemu?

BRZO OTKRIVANJE IZABRANIH BROJEVA
" ILI PREDMETA

Ovde ce biti izneta neka pitanja o tome kako se moZe brzo otkriti
neki broj ili neki predmet koji je neko izabrao, ako su dati samo izvesni
podaci o njima. Sem toga ¢e biti ukazano i na izvesne slufajeve
u kojima se moZe odmah odrediti rezultat ¢itavog niza radunskih ope-
racija, izvedenih nad nekim brojem, a da se sam broj uopste ne poznaje.

Obja¥njenje ovakvih ,,veStina* uvek je Gisto matematitko. U
pitanju je izvesno rafunanje ili rasporedivanje predmeta na osnovu
koga se nalazi klju¢ za otkrivanje onog ¥to se traZi; a da bi se ova
obja3njenja mogla razumeti, dovoljno je da se zna nesto iz elementarne
matematike,

2

Ovakvih ,,veftina** ima mnogo, no njihovo izvodenje nije uvek
podjednako zanimljivo, niti se ono lako pamti. Zbog toga ¢e ovde biti
prikazan samo manji broj ovakvih ,.trikova® ili , fokusa*, pofev od
nekih sasvim jednostavnih, do nekih komplikovanijih.

1. Lice A rede licu B: ,,Zamisli neki broj i dodaj mu 3 (k). Ono
§to dobije¥ pomnoZi sa 3 (k) i od nadenog proizvoda oduzmi 3 (k).
Nadenu razliku podeli sa 3 (k). Reci mi koliko si dobio, pa ¢u ti odmah
reéi koji si broj zamislio.* Kako je to lice A moglo da izvede?

2. Neko ima u jednoj ruci paran broj kuglica, a u drugoj neparan
broj kuglica. Tada se moZe otkriti u kojoj ruci doti¢ni ima paran broj
kuglica, a u kojoj neparan broj kuglica, na sledeéi nadin.

Pozovemo doti&nog da broj kuglica u desnoj ruci pomno?i
sa 2, a broj kuglica u levoj ruci pomnoZi sa 3, i da sabere ono to je
dobio, pa da nam saopsti rezultat sabiranja, Ako on pri tom aiobqe
paran broj, paran broj kuglica se nalazi u levoj ruci, a ako dobije ne-
paran broj, neparan broj kuglica se nalazi u levoj ruci.

Objasnite sami za¥to je to tako.

3. Evo kako moZete pogoditi broj nedijih godina, ako to neée ot-
voreno da vam kaZe.

Recite mu da taj broj pomnoZi sa 100-i da od onog 3to dobije
oduzme devetostruki proizvod nekog jednocifrenog broja. Zatim
neka vam kaZe koliko je dobio, i vi éete odmah moéi da mu kaZete i
koliko ima godina, i koji je broj mnoZio sa 9. Kako moZete to da po-
stignete?

4. Napifite neki trocifreni broj &ija prva i poslednja cifra nisu
medusobno jednake. Napifite zatim broj koji se dobije kad se cifre
prvog broja napiu obrnutim redom i manji od ova dva broja oduzmite
od vedeg. KaZite mi samo poslednju cifru ostatka, i ja ¢u vam re€i koje:
su njegove ostale cifre. A kako — to odredite sami.

5, Zamislite dva jednocifrena broja. PomnoZite prvi broj sa 5,
dodajte proizvodu 3 (k), udvojte ono $to ste dobili i dodajte rezultatu
drugi zamiljeni broj. Na osnovu nadenog rezultata mogu se lako ot-
kriti oba zamifljena broja. Pronadite kako to moZe da se izvede.

. 6. Uputstvo za izvodenje jedne druftvenc igre glasi: ,,Pozo_vite
nekog da napide neki proizvoljan visecifreni broj, da oduzme od njega
zbir njegovih cifara, da dobijeni ostatak pomnoZi nekim proizvoljnim
brojem (k), da u nadenom rezultatu prevude neku cifiu koja nije nula
i da vam saopéti preostale cifre po bilo kom redu. Vi ¢ete posle toga

3
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moci prevufenu cifru da otkrijete na slede¢i nadin: sabraéete cifre koje
vam budu saopstene i dobijeni zbir oduzeéete od prvog veéeg broja koji
Je deljiv sa 9. Dobijena razlika predstavljace prevudenu cifru.« Objasnite
zaSto se na taj nadin moZe otkriti prevudena cifra.

7. Jedan deko rede svojim drugovima: ,,Ne treba da mi kaZete
datume svog rodenja, ali uradite sledece: pomnoZite sa 20 redni broj
dana u datumu vaSeg rodenja i onom §to ste dobili dodajte 1 (k); na-
deni zbir pomnoZite sa 5 i onom §to ste sada dobili dodajte redni broj
meseca u datumu vaseg rodenja; sada ono §to ste dobili pomnoZite opet
sa 20 i nadenom broju dodajte 1 (k); naposletku i ovo ¥to ste dobili
pomnoZite sa 5 i nadenom proizvodu dodajte dvocifreni zavrietak
broja vase godine rodenja. PokaZite mi samo rezultate vasih raunanja
i jg_ én _isp_sod svakog pokazanog rezultata napisati kada je roden onaj
koji ga je izracunao." Objasnite kako je ovaj detko mogao da to izvede.

8. Evo' jedne ,,ve§tine® koja moZe zaista da izazove Sudenje kod
neobavestenih.

_ Recite nekom da izabere neki trocifreni broj &ija se poslednja cifra
razlikuje od njegove prve cifre i da napiSe broj u kome se iste cifre jav-
ljaju u obrnutom redu; zatim neka oduzme manji od ta dva broja od
veceg; zatim neka napise broj koji ima iste cifre kao i dobijeni ostatak,
s tim 3to se one u njemu javljaju obrnutim redom; naposletku, neka
sabere nadeni ostatak sa brojem koji je dobio na ovaj nadin.

Neka sad uzme telefonski imenik i neka ga otvori na strani koju
oznatava broj sastavljen od svih, sem poslednje cifre u dobijenom re-
zultatu. Neka zatim odbroji onoliko imena pretplatnika koliko poka-
zuje poslednja cifra rezultata. Neka stavi prst kod poslednjeg imena i
vi ¢ete mo¢i da mu kaZete ime tog pretplatnika njegovu adresu, i njegov
broj telefona!

' 9.‘ Lice A4 ree licu B: ,,Zamisli bilo koji prost broj, veéi od 3.
Podigni ga na kvadrat, onom $to dobije§ dodaj neki proizvoljan broj k,
a rezultat podeli brojem 12. Ako mi kaZes koliki je broj &, ja ¢u ti odmah
re§1 _lgohkl si ostatak dobio pri deljenju.* Kako je lice 4 moglo to da
ucini;

10. Mnoga deca znaju za ovu ,,radundZijsku vestinu®.

) »Zamisli jedan broj — ja ti dam jo¥ toliko — Marko ti pokloni
Jo3 6 (1li neki drugi parni broj) — pola baci u vodu — vrati meni ono
Sto sam ti dao — podeli ostatak sa 3 (tj. sa polovinom onog $to je dao
Marko) — dobio si jedan!*
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Ali mnogt ne znaju da objasne zaSto je rezultat uvek 1. To treba
vi da objasnite,

11. Petar rede Pavlu: ,,Napidi neki trocifreni broj kod koga se
prva i poslednja cifra razlikuju za 5 (k). Napisi zatim novi broj, u kome
ée se cifre prvog broja javiti obrnutim redom. Oduzmi manji od ta
dva broja od veleg i dobijéenu razliku podeli sa 33. Rezultat ée biti
15 (3k).** Objasni, na osnovu Cega je to mogao da tvrdi.

12. Izaberite neki jednocifreni prirodni broj i pomnoZite ga sa 25.
Onom §to ste dobili dodajte 3 i nadeni zbir pomnoZite sa 4. Precrtajte
prvu cifru rezultata. Ono §to ostane podignite na kvadrat i nadite zbir
cifara u rezultatu. Tom zbiru cifara dodajte 1 (k).

Dobili ste 10 (9 +k). — Otkuda znam da je tako?

13. Izaberite dva trocifrena broja i obrazujte dva Sestocifrena
broja tako §to éete drugi od dva izabrana broja napisati najpre ispred,
a zatim iza prvog broja. Nadite razliku ova dva broja i podelite je raz-
likom dvaju zami$ljenih brojeva. Dobicete 999,

Objasnite kako do toga dolazi. .

14. Na jednakim komadima kartona napifu se brojevi 1, 2, 3, 4,
5,6,7, 8,9i 10, pa se ti kartoni poredaju jedan pored drugoga tako da

 njihove neispisane strane dodu gore. Zatim onaj $to predstavija ma-

dionifara premesti nekoliko kartona, jedan po jedan, sa poletka reda
na kraj reda, pa izade iz sobe, s tim §to prethodno rekne ostalima da,
dok on ne bude u sobi, izvrie proizvoljan broj isto takvih premestanja,
no ne veéi od 10. Zatim se izvodad ove vestine vraéa u sobu i, ne traZeci
nikakva obavestenja, podiZe karton na kome se javlja broj koji poka-
zuje tafno koliko puta su ostali izvrdili premestanje kartona u njego-
vom odsustvu. Kako on to moZe da postigne?

15. Neko je bacio na sto nekoliko desetodinarki od kojih su jedne
ostale okrenute nagore ,,s brojem*, a druge ,,s grbom®. Zatim se ledima
okrenuo k stolu, pa rekao da jedno od prisutnih lica prevrne koje bilo
od tih desetodinarki proizvoljan broj puta, ali da pri svakom prevrtanju
rekne ,,da*. Naposletku je izvodal ove veltine rekao da se jedna od
od desetodinarki pokrije rukom, pa je onda, &im se okrenuo k stolu,
izjavio da ¢e pogoditi da li je pokrivena desetodinarka okrenuta nagore
,,5 brojem* ili ,,s grbom*, I pogodio je; a kako — objasnite sami.

16. Stanite pred zidni sat i recite nekom vasem drugu da se okrene
ledima prema satu i da zamisli neki broj na satu; zatim da uvek, kad
bude &uo da ste kucnuli o sat, povecava broj koji je zamislio za po jedan,
i da onda, kad stigne na broj 12, rekne ,,stoj*. Vi pak, sa svoje strane,
kucnite o sat najpre iznad broja 12, pa onda iznad broja 11, itd. Ako

5
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tako ulinite, bifete zaustavljeni ba¥ nad brojem koji je va¥ drug za-
mislio. Tako éete otkriti taj broj.

Prcos_tajc jo3 i da objasnite zato Cete tako otkriti zamisljeni broj.

17. ,,Pomocu sledeée tablice — rekao je
Zoran sakupljenim deacima, pokazujuéi im pri-
1 1'2 |4 | 8 |loZenu tablicu — moZe se odrediti broj godina
3 13 |5 |9 |svakog od vas. Zato je potrebno samo da ka-
5 (6 |6 10 | Zete u kojim stupcima se nalazi broj godina
7 |7 | 7 |11 |svakogod vas, pa ¢éu ja reéi koliko je kome
?l i(l) 1§ 12 | od vas godina.*

13113 I on je to i uradio. Zatim je i objasnio
{; }g 1'; 14 | kako se to postiZe. ! '
1 15 ) »Eto — rekao je on — ako neko ima, na
) primer 9 godina, on ée svoj broj godina naéi
u prvom i Setvrtom stupcu. Ako mi to kaZe, ja éu sabrati brojeve koji

I | IT |10} IV

stoje u prvom redu prvog stupca i u prvom redu Setvrtog stupca —

dakle brojeve 1 i 8 — pa ¢u dobiti 91

) Pokaza_lo se posle toga da se, zaista, kad god se postupilo na sli¢an
naéin, dolaz.l'lo do I.':_ro_|a godina onog ko je ufestvovao u ovoj igri. A
k:ko&ina! koji nafin je sastavljena ova &arobna tablica, to treba sami da
odredite

e

-
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od lica I, I i IIT uzima i stavlja u dZep po jedan od 3 predmeta g, b i c.
Sem toga, po dogovoru, lice koje je uzelo predmet a uzima od preostalih
18 Zetona jo onoliko koliko je veé dobilo; lice koje je uzelo predmet b
uzima od preostalih Zetona jo§ dva puta onoliko koliko je ve¢ dobilo;
i lice koje je uzelo predmet c uzima od preostalih Zetona jo§ etiri puta
onoliko koliko je ve¢ uzelo. A tada se izvoda¢ N vraéa u sobu i na os-
novu broja preostalih Zetona otkriva kod kog lica se nalazi koji od
predmeta. Kako je to mogude?

MATEMATICKE IGRE

Pod matematikim igrama podrazumevaemo ovde niz postu-
paka koje, prema odredenim pravilima, &ine na smenu dva suparnika
u Zelji da postignu izvestan cilj i da tako pobede, a koji su takvi da se
unapred moZe utvrditi: da li jedan od dva igraa moZe da igra tako da
sigurno pobedi, ili bar da se igra zavr§i nerefeno, pa ma §ta da udini
njegov protivnik. Ret je, dakle, o igrama &iji se tok moZe matematiCki
analizirati.

Ovakvih igara ima dosta, prostijih i sloZenijih, zanimljivijih i
manje zanimljivih. U vezi sa nekim od njih lako je odgovoriti na go-
renavedeno pitanje, a u vezi sa nekima to nije lako uginiti, ak i kad su
same igre sasvim jednostavne; uz to, skoro sva ovakva objaSnjenja zah-

9 tevaju izvesno opSirnije izlaganje sa dosta teksta. Zato ¢e ovde biti

18. Uzmu se 27 karata za igranje, poredaju se u tri reda od po ¥ iznete neke jednostavnije od tih igara, a sem toga ¢e samo u vezi sa ne-

9 karata, pa se pozove neko od prisutnih da izabere jednu od njih i da s kima od njih biti izneta sva razmatranja o moguénosti pobede igrada,

kaZe u kom se redu nalazi izabrana karta. b dok ¢e inade biti davana samo kratka uputstva za najbolji nadin vo-

_ Posle toga se karte skupe po redovima i sloje u paket, pazeti ~denja igre.

pri tom da sve karte iz naznaCenog reda dodu izmedu one dve druge % 1. Ko ¢e do 507
grupe karata, Zatim se opet raspodele u tri reda, no tako da se¢ uzas- ’ pre ’

topno sve po jedna karta stavlja u svaki od tri reda. i Perica i Mirko se dogovore da skrate vreme na slede¢i natin:

Sada se po drugi put zatraZi od onog koji je izabrao kartu da kaZe b prvi ée od njih re¢i nasumce jedan prirodni broj, ne veci od 6, zatim

u kom se redu nalazi ta karta, a zatim se postupi sli¢no prethodnom, a ¢e drugi od njih dodati k tome broju drugi prirodni broj, opet ne vedi

paseipo _t::eéi put pozove onaj koji je izabrao kartu da ka¥e u kom se
redu nalazi izabrana karta. Na osnovu onog $to vam doti¢ni bude rekao
vi éete moéi da odredite izabranu kartu.

Recite kako!

19. Evo kako se moZe pomoéu raluna otkriti koje je od tri lica
uzelo koji predmet,

[zvoglaé veitine N postavlja na sto 24 Zetona i daje 1 Zeton licu I,
2 Zetona licu I1i 3 Zetona licu [II. Zatim N izlazi iz sobe, a svako

6

od 6, itd., sve dok se ne dode do broja 50. Pobednik u igri je onaj koji
prvi stigne do broja 50, a partije ¢e se otpofinjati na smenu.

Posle toga su oni odigrali 10 partija, od kojih je Perica dobio 8
partija (i to sve one koje je on otpoginjao i jo§ 3 druge), a Mirko samo
2 partije. Na osnovu toga Mirko zaklju&i da Perica u igri brojeve nije
navodio nasumce, nego da je znao kako treba da ih bira. On je zatim,
kod kuée, razmidljao o tome i otkrio Perifinu tajnu.

Utvrdite i vi kako je Perica postupao, kad je dobio sve partije
koje je sam otpoginjao i da li je mogao, da je hteo, da dobije i sve ostale.

7
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2. Osvajanje kvadrata

Nacrta se pravougaona figura izdeljena na kvadratna polja i onda

otpofinje ova igra: svaki od dva igraa, naizmeni¢no, povladi crtu po
nekoj ivici nekog od nacrtanih kvadrata, izuzev onih ivica koje se po-
klapaju sa okvirima nacrtane figure. Te se ivice smatraju za veé pre-
vuene. Kad neko od igrata prevude crtu preko poslednje jo¥ nepre-
vucene ivice nekog kvadrata, osvaja taj kvadrat i obavezno odmah
zatim povladi jo§ jednu crtu. Pobednik je onaj ko do kraja igre osvoji
vife kvadrata.

Postavlja se pitanje: moZe li jedan od igrada igrati tako da u sva-
kom slu¢aju bude pobednik u igri? To se u nekim sluajevima utvrduje
vrlo lako. Tako, na primer, ako

je da igru dobija drugi igrag, pa
ma $ta da udini prvi igra&; a ako
je u pitanju figura na sl. 2, po-
beda je obezbedena prvom igradu
S 1 Sl 2 ako najpre povude criu po ivici a.
No, da li moZe da obezbedi sebi

pobedu neko od igrata ako je u pitanju kvadrat izdeljen na 9 jednakih
kvadratnih polja?

3. Posti¢i 15

Igraju dvoje. Prvi igra& upisuje koju bilo od cifara izmedu 11 9
u neko polje kvadrata na sl. 3. Drugi igrad upisuje posle toga neku drugu
cifru u drugo polje, vodeéi raduna o tom da prvi igrag, putem svog
narednog poteza, ne moZe da popuni red (horizontalno, vertikalno
ili dijagonalno) brojem koji bi sa dva veé upi-
3 sana broja dao zbir 15. Zatim dolazi na red
opet prvi igrad, itd., sve dok ne dode do tog
da zbir u nekom redu bude 15, ili da bude po-

2 punjeno i poslednje polje.
Pobednik je onaj koji uspe da nekim svo-
! jim potezom popuni neki red tako da zbir
brojeva u njemu bude 15, ili da popuni posled-
a b 2 nje polje.
SL 3
8

je u pitanju figura na sl. 1, jasno .

4. Pobeduje parni broj

Od 27 §ibica, koje leZe na stolu, dva igrada uzimaju na smenu
najmanje po jednu, a najviSe po 4 fibice. Pobeduje onaj kod koga se
na kraju nade paran broj fibica.

Moze li jedan od igrada igrati tako da u svakom sludaju dobije
igru, makar kako da postupi njegov protivnik?

5. Poznata igra ,,vodenica”

Svima je poznato koja su pravila igre ,,vodenica®. Ipak, da pono-
vimo. Igra se tako §to svako od dva igrada dobije po 3 Zetona iste boje,
recimo bele odnosno plave, i $to ih oni za
tim postavljaju, po svom izboru i na
smenu, na slobodne kruzice sl. 4. (koji
nemoraju biti numerisani). Pritom svaki
od njih tezi da nadini ,,vodenicu* tj. da
njegova 3 Zetona budu postavljena u
jedan red (horizontalno, vertikalno ili
koso), jer je pobednik onaj koji prvi
to postigne. Ako ni jedan od igrafa
ne postigne to pri samom postavljanju
Zetona, onda igradi na smenu povlade po

Sl 4 jedan od svojih Zetona na neko susedno
polje, sve dok jedan od njih ne napravi ,,vodenicu‘. MoZe li jedan
od igrada igrati tako da prvi to postigne?

6. Krsti¢i u krozici

U ovoj igri postupa se na sledeci nadin. Nacrta se kvadrat i iz-
deli na 9 jednakih kvadratnih polja. Zatim oba igra¢a, na smenu, ube-
leZavaju svaki svoj znak (na primer krstice i kruZié¢e) u pojedina polja,
a pobednik je onaj koji prvi uspe da se 3 njegova znaka nadu na istoj
pravoj (horizontalno, vertikalno i dijagonalno).

Pokazati kako treba da postupi svaki od igrada, pa da se ova igra,
ma kako da postupi njegov protivnik, zavrii ako ne njegovom pobedom,
a ono bar nereseno.
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7. Stiéi u suprotni ugao Sahovske table

Na %ahovskoj tabli, u levom do-
njem uglu, nalazi se Zeton. Dvojica, ko-
ji igraju, pomeraju ¥eton na smenu za
po jedno mesto, no samo onako kao
ito je to naznadeno na-sl. 5. Dobija
onaj koji dovede Zeton u desni gornji
ugao Sahovske table.

' MoZe li neki od igraca igrati tako
SL. 5 da svakako dobije igru?

" 8. Igra ,,sim”

Sim je igra za dvoje koja se igra ovako.

Na mestima temena pravilnog Sestougla (sl.

6), na hartiji, stave se take i njih igradi, na smenu,

sve po dve, povezuju duZima. Sve ove tatke medu-

sobno spajaju ukupno 15 duZi, a da bi se potezi

o prvog igrada razlikovali od poteza drugog igrata,

prvi ée ih povlagiti crvenom okovkom, a drugi

SL6 - plavom. Igru gubi onaj kome se prvom dogodi da

mora da ,,zatvori trougao®, tj. da povute duZ

koja sa druge dve duZi iste boje, koje je ve¢ povukao, ogranidi trougao.

U vezi sa ovom igrom moZe se dokazati: a) da se ona ne moZe za-

vriti neredeno, tj. da u ovoj igri mora neko uvek da izgubi; i b) da

u ovoj igri moZe uvek da pobedi drugi igra¢, nezavisno od toga kakve

poteze povlai prvi igrag, i dak nezavisno od toga kakav ¢e biti prvi
potez tog drugog igra¥a. — Poku3ajte da je sa nekim odigrate.

9, Igra ,vuk i ovce”

Na $ahovskoj tabli, postavljenoj
kao obi¢no za igru (sl. 7), stave se na
crna polja prvog reda 4 bela Zetona i
oni ¢e u ovoj igri predstavljati ,,ovce®.
Sem toga se, na bilo koje drugo crno
polje, postavi nekakav Zeton druge
boje, koji ¢e predstavljati ,,vuka®*, Igra
se na taj nadin 3to se vuk i po jedna
ovca pokreéu naizmeniéno sa polja na
Sl 7 ) kome su na prvo susedno polje, i to ov-

10

ce iduéi samo napred, poludesno ili polulevo, a vuk bilo napred
ili nazad, u svakom pravcu, ostajuéi na crnim poljima.

U ovoj igri vuk ne moZe da, ,,pojede* ni jednu ovcu. On pobeduje
ako, kreéuéi se onako kao $to je predvideno, uspe da se probije izmedu
ovaca i da stigne u prvi red $ahovske table, sa kojeg ovce polaze. Ovce
pak pobeduju ako uspeju tako da opkole vuka, da ne moZe nikuda dalje.
I — moZe se dokazati da ovce, ako su ,,pametne®, mogu uvek da po-
bede vukal -

10. Igra ,rasad*

Igraju dvoje. Na hartiji se nacrtaju nekoliko kruZiéa i onda
prvi igra¢ ili spaja jednom linijom (koja ne sme da sede samu sebe)
dva od tih kruZica, ili, polaze¢i od nekog kruZi¢a, opisuje petlju i
vrada se u isti, Uz to, oko neke tatke povucene Kkrive, treba da
nacrta jedan nov kruZié.

Sada drugi igraé postupa na slitan nafin. On moZe uzeti u
obzir i kruZi¢ koji je nacrtao prvi igrad, ali linija koju povule
ne sme presecati liniju koju je veé povukao prvi igrad, niti ona
moZe prolaziti kroz neki od kruZi¢éa koji ne predstavlija njen po-
detak ili kraj. Sem toga igral mora voditi rafuna o tome da iz
iz svakog kruZiéa mogu polaziti samo 3 linije. Igru gubi onaj od
:-grgéa kome se prvom dogodi da ne moZe da povude viSe nikakvu
iniju. .

PokuSajte naéi neka pravila o tom kako tieba da postupa
igral, ako Zeli da u svakom sludaju pobedi u ovaj igri.

RESENJA

Poznate matematifke polalice

1. Oba automobila bila su podiednako udaljena od Nifa. 2. Sibice treba slo-
¥iti ovako: IV. 3. Bilo je Zetiri macke, 4. Covek je dao 20 dinara, na primer, u
samim dvodinarkama. 5. ZatraZio je mnogo za matku, a malo za konja, s tim da
samo onaj moZe kupiti konja, ko kupi i madku. 6. Izgubljeno je samo 500 dinara
u gotovu. 7. Ostaée dve, jer e ostale izgoreti. 8. Nije, jer je za prvih 15 dinara
dobio noZ koji je zatim vratio. 9. Bile su tri guske. 10. Ne moZe se ofekivati, jer
¢e u to vreme opet biti pono¢. 11. Nema nikakvih preostalih deset dinara, Gosti
su platili ukupno 270 dinara, od dega je 250 dinara zadrfano za veferu, a 20 za
garderobu, 12. Ako se obrne za 180°. 13. Isto toliko, ako se kuvaju istovremeno.
14. Od turista dvojica su stigla na jednu, a jedan na drugu stranu reke. 15. Zato §to
uije umela da broji. 16. Biée 11mleka.

11
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Brzo 6tkrivanie izabranih broieva ili predmeta

1. Obelezimo sa x broj koji je lice B zamislilo. Tada je rezultat njegovog ra-
e B (x+k) . k—k '
&unanja bio: r=4k——-—

dobijenog rezultata treba oduzeti broj koji je za 1 manji od broja &, pa ¢e se dobiti
zami$ljeni broj.

Pri izvodenju ove veitine preporudljiivo je da se broj & menja, da bi se teZe uodilo
u demu se¢ ona sastoji.

=x+k—1. Odatle sleduje: x=r—(k—1). Znadi, od

2. Neka doti¢ni ima u desnoj ruci x kuglica, a u levoj ¥ kuglica. Tada je re-
zultat njegovog radunanja: r=2x-3y. Stoga je r parno, ako je y parno, a neparno,
ako je y neparno.

3. Ako upitani ima x godina i ako je & jednocifreni broj koji je mnoZio sa 9,
onda je rezultat njegovog radunanja: r=100x—9 k=100x—10 k + k=10 (10x—k) -+ k.
Nadeni rezultat predstavlja broj kod koga je cifra jedinica &, a broj desetica
10 x—k. Prema tome x se dobije kad se broju desetica iz rezultata doda cifra jedi-
nica i dobijeni zbir podeli sa 10.

4, Zamiljeni trocifreni broj moZemo izraziti sa aTif 100a+106+c. S ob-
zirom na to broj &ije se cifre javljaju u obrnutom redu je: cba=100c+10b+-a. Pret-
postavimo da je, na primer, a>c¢. Kao trazenu razliku dobijemo: abe—cba=100 (a—
—¢)+(e—a). Kako je e—a<0, napisaéemo: r=100 (a—c—1)+10. 9+ (10—a+c).
Odavde se vidi: a) da je srednja cifra razlike uvek 9; b) da je zbir prve i poslednje cifre
s=a——c—1+10—a+c=9, i da se, prema tome, prva cifra ostatka dobije kad se
od 9 oduzme njegova poslednja cifra. :

5, Neka su dva zami§ljena broja x i y. Tada je rezultat radunanja v ovom slu-
&aju slededi: r=(5x-+k).2+y=10x+y+2k, Prema tome, ako se od rezultata ra-
¢unanja oduzme 2k, dobiée se dvocifreni broj &ija ¢e prva cifra biti x, a druga ».

6. Pretpostaviéemo da je napisani broj, na primer, trocifren i da su njegove
cifre @, b i ¢. Onda je razlika tog broja i zbira njegovih cifara r=100a-+106+c—
—(a+b+c)=99a+95=9 (11a+b). Kad se ta razlika pomnoZi nekim brojem k,
dobija se 9% (11a-+b). Ovaj broj je deljiv sa 9, §to znadi da je i zbir njegovih cifara
deljiv sa 9. Prema tome, kad se prilikom sabiranja njegovih cifara otkloni jedan sa-
birak, dobija se broj koji je za taj sabirak manji od prvog veceg broja koji je deljiv
sa 9.

7. Ako se sa x, v i z oznae brojevi dana i meseca, odnosno dvocifreni zavrie-

tak broja godine rodenja nekog lica, onda se postupak koji se predlaZe moze izraziti
na sledec¢i nadin:
a) (20x+k)-5=100x-+5k; b) (100x+ 5k +»)- 20+ k=2000x 4101k +20y; c)(2000x 4
+101k+20y), 5+2z=10000x+100y+2z+505k. Prema tome, ako se od nadenog
rezultata racunanja oduzme 5054, dobije se 10 000x+100y-2z, tj. broj kod koga se
broj desetica hiljada jednak broju dana u datumu rodenja, broj stotina jednak broju
meseca u datumu rodenja, a broj preostalih jedinica jednak dvocifrenom zavrietku
broja godina rodenja doti¢nog lica.

8. Necka je abe=100a+10b-+¢ zamidljeni trocifieni broj i neka je, na primer,
a>c. Tada se, prema datom uputstvu, dobija: 100a+106+c—100c—10b—ag=
=100 (¢—c) +{c—a)=100 (a—c—1)+10 « 9+(10—a+¢c); 100 (a—c—1)+10 - 9+
+(10—a+¢)+100 (10—a+c) + 10 . 9+(a—c—1)=1089.

12

Prema tome, pre izvodenja ovog ,trika” treba samo pogledati u telefonsku
knjigu i nauditi napamet podatke o pretplatniku koji se nalaze na devetom mestu
strane 108.

9. Svaki prost broj veéi od 3 moZe se predstaviti u vidu 6n+1(m=1,2,3,...).
Nijegov kvadrat biée 3642+ 124+ 1, Svaki broj k moZe se predstaviti u vidu k=12p+
+g(p=0,1,2,..., ¢=0,1,2 3,... 11). Posle dodavanja ovog broja kvadratu
zamisljenog broja dobijemo: 36n® +121+1+12p+g=136n*+12 (n+p)+q+1. Prema
tome, ostatak ¢e biti g+1, sem ako je g=11, pa je ostatak 0.

10, Neka je x zamiéljeni broj, a neka je 2n broj koji dodaje Marko. Tada je
rezultat izvr¥enog radunanja slededi:

(x+x+2n
r=| —m—-ov—m——m
2

Kao 3to se vidi, rezultat ratunanja ne zavisi od x. Prema tome, zamiSljeni
broj je mogao biti bilo kakav.

—x):n-n:n= 1.

11. Broj koji je Pavle napisao moZe¢ se, uopite uzev, predstaviti sa 100x+-
+10y+2z, gde su x, y i z cifre napisanog trocifrenog broja (x>0). Pretpostavimo,
dalje, da je, na primer, x>z. Tada je Pavle izveo sledece ratunanje:

100x+10p +z—(100z+ 10y +x)=99x—99z=99 (x—z) =9%k; 99 :33=3k.
Znadi, rezultat ralunanja je uvek 3k, nezavisno od zamifljenog broja.

12. Neka je zamisljeni broj x. Tada je najpre izvr§eno sledece ratunanje: (25x+
+3).4=100x+12. U ovom broju na mestu stotina nalazi se cifra x i kad se ona
prevude, ostaje 12, Kako je 122=144, to je zbir cifara dobijenog rezultata 9. Ako se
ovom broju doda k, dobija se 94k,

13. Neka su dva izabrana trocifrena broja p i ¢. U tom slutaju su dva po-
menuta estocifrena broja 1000g-+p i 1000p+¢. Razlika ta dva broja, uz pretpostavku
da je, na primer, p>¢, iznosi: 1000p+4—1000g—p=1000 (p—g)—(p—q) =999 (p—
—q). Ako se ovaj broj podeli razlikom p—g, dobija se 999.

14. Ako ,,madionidar™ sa pofetka reda premesti na kraj reda m kartona, a
ostali premeste u njegovom odsustvu joi n< 10 kartona, onda ée se na kraju reda naci
karton sa brojem m+n, ukoliko je m-n<10, odnosno karton sa brojem m+n—10,
ako je m-+n>10, Tako, na primer, ako izvoda¢ premesti 3 kartona, a ostali premeste
jo# 5 kartona, na kraju reda ¢e se naéi karton sa brojem 8; a ako izvodat premesti
3 kartona, a ostali premeste jo§ 8 kartona, na kraju rea naéi ¢e se karton sa brojem
1. Izvodad treba, dakle, samo da upamti koliko je kartona sam premestio i da od-
broji toliko kartona podev od kraja reda, pa da stigne do kartona koji treba da po-
digne.

15. Pokazivaé je, &im je bacio desetodinarke na sto, izbrojao koliko je od njih
bilo okrenuto nagore, na primer, ,,s brojem”. Zatim je u sebi, na svako ,,da” _koje
je &uo, njihov broj povecao za 1. Ako je poslednji broj bio paran, morao je i broj de-
setodinarki koje su se na kraju nadle okrenute nagore ,,s brojem™ biti paran; a ako
je taj broj bio neparan, i broj desetodinarki ,,s brojem” nagore morao je biti neparan.

Izbrojavii brzo desetodinarke koje je video okremute ,s brojem™ nagore
kad se okrenuo opet prema stolu, pokazivad je lako mogao da odredi kako je bila
okrenuta pokrivena desetodinarka.
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16. Objadnjenje ovog postupka je veoma prosto. Ako je va¥ drug zamislio
broj x, on ¢e vam re¢i da se zaustavite onda kada vi (12—x)-ti put kucnete o sat.
Tada éete se naci nad brojem koji se dobije kad se od 12 oduzme 12—ux, tj. nad x-tom
broju.

Da bi-se teZe udtilo u demu je tajna ovakvog otkrwrnja zamisljenog broja,
moZe se postupiti i ovako. Treba reci onom ko je zamislio broj da broji ne do 12,
nego od nekog vedeg broja, na primer 20. U tom sludaju, da biste izgledali tajanstve-
niji pred posmatradima, vi ¢ete najpre 7 puta kucnuti iznad bilo kod broja na satu,
pa ¢ete tek prilikom osmog udarca kucnuti iznad broja 12. Dalje ¢e sve te€i kao u
prethodnom sludaju.

17. Da bi se ustanovilo kako je sastavijena prikazana tablica, treba pre svega
voditi da brojevi u prvom redu predstavljaju jedinicu (nulti stepen), prvi stepen,
drugi stepen 1 treéi stepen broja 2, i da se svi brojevi izmedu 1 i 15 (ukljuéujudi i ova
dva broja) mogu izraziti pomocu ovih brojeva i zbirova dva, tri ili sva &etiri ova broja.
Tako je, na primer: 3=1-+42; 5=1-4+4; 7=1+2+4;9=1+8;10=2+8; 11=1+2+38;
12=4+8; 13=1+4+8; 14=2+4+8; 15=1+2+4+48;

§ obzirom na to, broj 3 je zapisan u prvom i drugom stupcu, kako bi onaj ko
bi imao samo 3 godine (kad bi mogao da udestvuje u ovoj igri) uputio izvodaa ove
veitine na prvi i drugi stubac, odnosno na brojeve jedan i dva, koji se nalaze u prvom
redu i u ovim stupcima; itd.

18. Ako kvadrati na sl. 1 predstavljaju mesta karata na stolu, onda ée se posle
prvog prerasporedivanja sve karte iz onog reda u kome se nalazila izabrana karta
naci u kvadratu ABCD. Time §to ¢e onaj koji je izabrao kartu reéi u kome se redu
sad ona nalazi, on &e, ustvari, ve¢ odrediti 3 karte medu kojima se nalazi izabrana

Ako se posle toga izvrdi jo¥ jedna
M | preraspodela karata, tri srednje karte iz reda

u kome se pre toga nalazila izabrana karta

g L = padée u pravougaonik PORS, i kada se bude
b n saznalo u kome se redu sada nalazi izabrana
karta, na nju ¢e se moéi odmah i ukazati; ona

811 ¢e biti sredi¥nja karta u tom redu.

Da se ne bi lako otkrilo kako se dolazi do izabrane karte, karte se ne moraju
postavljati u redove, i od onog koji je izabrao kartu treba onda traZiti samo da kaZe
u kojoj se grupi karata nalazi izabrana karta. Pri tom se karte unutar svake grupe
mogu i megati.

19. Tri predmeta mogu biti razdata trojici ucesnika u igri na slededih Sest nadina
abe, ach, bac, bea, cab, cba. U prvom sludaju bilo je uzeto od 18 Zetona svega 1-1+4
+2:243-4=17 ¥etona, a na stolu ¢e ostati samo jedan ¥eton; u drugom sluZaju bice
uzeto od 18 svega 1-1+2.4+3-2=15 Jetona, a ostace na stolu tri Jetona; u tre¢em
sluéaju bilo je uzeto svega 1-2+2.143.4=16 Z¥etona, a ostalo je dva Zetona; u Zet-
vrtom slutaju bilo je uzeto 1-2+2.4+43-1=13 Zetona, a ostalo je jod 5 Zetona,
u petom sludaju vzeto je 1.4+2.14-3.2=12 Zetona, a ostalo je Sest Zetona; u $estom
sludaju uzeto je 1-4++2.2+4-3-1=11 ¥etona, a ostalo je 7 Zetona. Na osnovu toga
mole lice N da odredi ko je uzeo koji predmet.
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Matematicke igre

1. Da bi jedan od igrada obezbedio sebi moguénost da prvi dostigne broj 50,
treba prethodno da dostigne broj 43; jer posle toga, ma kakav prirodni broj, manji
od 6, da izabere njegov suparnik, njega ne mozZe sprediti da u narednom potezu do-
stigne broj 50. Da bi pak obezbedio sebi mcguénost da prvi dosugne broj 43, treba
prethodno da dostigne broj 36; itd. Tako se utvrduje da, ako je onaj koji poémje
igru najpre izabrao broj 1, pa zatim stigao na 8, 15, 22, 29, 361 43, ne moze biti spre-
&en da prvi stigne do bro_la 50.

No, ako u prvi mah i nije izabrao broj 1 (da se ne bi primetilo da uvek pocinje
od istog bro_la), a njegov protivnik ne zna za kakve brojeve treba da se opredeli, prvi
igra¢ ¢e i¢i za tim da naknadno dostigne neke od brojeva 8, 15 itd., posle &ega je opet
sebi obezbedio pobedu.

Na osnovu ovog lako se moZe utvrditi i kako treba da postupi prvi |graé ako
treba prvi da stigne do broja a, a u igri se vrii dodavanje prirodnih brojeva ne vecih
od k (k<a).

2. U ovom sludaju prvi ig' 3¢ moZe sebi da obezbedi pobedu na slededin nadin.

Na_]prc treba da previe koju bilo ivicu centralnog kvadratncg polja, na
primer ivicu a (sl. 1). Ako posle toga drugi igral prevude koju ivicu triju kvadrata

D SR C iz prvog stupca, prv: igrac lako osvaja

sva tri kvadrata iz tog stupca, a zatim
i sve ostale kvadrate. Ako pak prvi

igrag, prilikom svog prvog poteza, pre-
vuée neku od ostalih ivica centralnog

kvadrata, na primer ivicu b (sl. 21,)

prvi igraé treba da prevute tredu ivicu
tog kvadrata, na primer ivicu ¢, i onda
drugom igra(‘.u — ako ne 2eli da izgubi
sve kvadrate — ne preostaje niita drugo
sem da osvoji centralno polje i da prepusti prvom igradu sva ostala. Naposletku, ako
drugi igrad pn]lkom svog prvog poteza prevude koju ivicu nekog kvadrata iz tredeg
stupca, na primer ivicu m (sl. 3), prvi igra¢ mo¥e uzeti odgovarajuéi ugaoni kvadrat
i prevudi jo§ jednu ivicu centralnog kvadrata, i to onu koja se ne granidi sa prevude-
nom ivicom m, u navedenom sluéaju ivicu n, pa ée posle toga osvojiti svih 9 polja.

3. Prvi igra¢ moZe dobiti igru nezavisno od postupaka svog protivnika u sle-
dedim sluéajevima.

a) Ako prilikom prvog svog poteza u centralno polje upide broj 5. U tom slu-
&aju, ako drugi igra¢ upide broj x u bilo koje drugo slobodno polje, prvi igrad treba
da upiSe 10—x u polje koje je centralno-simetri¢no tom polju u odnosu na centar
kvadrata.

b) Ako prilikom svog prvog poteza upiSe broj 5 u bilo koje ugaono polje.
Tada, kad drugi igra¢ posle toga upide bilo koji broj x u jedno od dva polja koja sa
susedna pol.u iz suprognog ugla kvadrata (jer bi inae odmah izgubio igru), prvi
igrag treba da upise broj 10—x u drugo od tih polja. .

¢) Ako prilikom svog prvog poteza upiSe broj 5 u bilo koje srednje iviéno polje.
Tada, ako drugi igra¢ posle toga upide bilo koji broj x u neko od polja koja se ne
nalaze u istom redu, ni u istom stupcu sa tim poljem (jer bi inade odmah izgubio
igru), prvi igra¢ treba da upiSe broj 10— x u polje koje lezi simetri¢no sa tim poljem
prema centru kvadrata, Tako posle toga sigurno dobija igru.

A P R B
Sl 1 SL 2 Sl 3
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4. Prvi igra® mo¥e da obezbedi sebi pobedu ako postupi na slededi nadin. —
Prilikom svog prvog poteza uzima 2 ¥ibice. Posle toga, kadgod vidi da je njegov
protivaik sakupio paran broj $ibica, uzima sam toliko $ibica da njegovom protivniku
ostane 19, 13 ili 7 Sibica; a ako se kod njegovog protivnika nade neparan broj Sibica,
on mu ostavlja 23, 17, 11 ili 5 &ibica, odnosno, ako se to pokaZe nemogucim, onda
24, 18, 12 ili 6 &ibica.

Dokaz da je ovo tagno komplikovan je. Da bi se dodlo do njega, treba poleti
s tim ¥to ée se ispitati do &ega moZe doéi ako pred kraj igre ostanu 3, odnosno 6,
odnosno 7 ibica. Zatim treba ispitati kako moZe da dode do prvog, drugog ili treceg
od ovih sludajeva, itd.

5. U ovoj igri moZe uvek da pobedi prvi igrad, ako svoj prvi Zeton stavi na
centralni kruZié 5. Jer posle toga, ako drugi igrad stavi svoj Zeton na jedan od ugaonih
kruZi¢a (npr. 1), on treba samo da stavi svoj drugi Zeton na jedan od dva srednja
ivi¢na kruzi¢a koji nisu susedni kruZiéu na kome se nalazi prvi Zeton drugog igraca
(u navedenom sludaju kruZi¢ 6 ili 8), pa da posle toga, sem ako sam nadini neki oéi-
gledno pogresan potez, postigne pobedu; a ako drugi igrad stavi svoj prvi Zeton na neko
sredi$nje ivitno polje (npr. 2), onda prvi igra& treba da stavi svoj drugi Zeton na
jedno od dva ugaona polja koja nisu susedna polju na kome se nalazi prvi ¥eton dru-
gog igrata (u nadedenom sludaju kruZi¢ 7 ili 9), pa da se nade u situaciji koja je slitna
prethodnoj.

6. Treba razmotriti, redom, kako igra moZe da se razvija ako prvi igra& stavi
prvi put svoj znak a) u centralno polje; b} u jedno ugaono polje; ¢) u jedno srednje
ivi¢no polje. Tako, na primer, ako prvi igra& stavi najpre svoj znak u centralno polje,
drugi igraé moZe da stavi svoj znak ili u neko ugaono polje, ili u neko srednje ivi¢no
polje; itd, Tako se dolazi do zakljucka:

Prvi igrad moZe staviti svoj znak u koje bili polje. Pri tome, ako je on stavio
svoj znak u centralno polje, drugi igva€ treba da stavi svoj znak u neko ugaono
polje; a ako prvi igraé nije stavio svoj znak u centralno polje, drugi igra& treba da
stavi svoj znak u to polje. I tada za oba igrata postoji moguénost da, ako ne grede,
obezbede sebi nereden rezultat.

7. Moie da pobedi prvi igra ako pomera Zeton uvek tako da ga dovodi na
crno polje u parnom redu i parnom stupcu Sahovske table, §to je za njega izvodljivo.

8. Da bi se dokazalo da se ova igra ne moZe zavriiti nereeno, treba poéi od
koga bilo temena tzv. ,,potpunog grafa™ ove igre, tj. od Sestougla dije su sve stranice
i dijagonale ve¢ nacrtane. Kako iz tog temena polaze 5 duZi, bar 3 od njih moraju
biti iste boje, recimo plave. Ako je pri tom makar jedna od duZi koje spajaju krajeve
ovih triju duZi plava, ona bi sa dvema od tih duZi zatvarala ,,trobojni trougao™;
a ako ni jedna od njih ne bi bila plava, onda bi one same ogranicavale jedan ,,tro-
bojni trougao™. Prema tome, na potpunom grafu ove igre postaji bar jedan trougao
&ije su sve ivice iste boje, §to znad¢i da se jednom od igrada mora dogoditi da prvi
zatvori takav trougao i da, usled toga, izgubi igru.

Sto se tide drugog pitanja, na njega je odgovor bio dobijen tek pomocu upo-
trebe kompjutera.

9, Da bi se u potpunosti utvrdilo kako treba da se kreéu ovce, trebalo bi pro-
uditi sve situacije u koje mogu doci vuk i ovee. To nije jednostavno, no, u svakom
slu¥aju, moZe se podi od slededeg: ako ovee uspeju da postepeno zauzmu sva Cetiri
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crna polja u drugom, treéem, itd. redu i da pri tome potiskuju vuka stalno unazad,
on Ce se, naposletku, naéi u osmom redu i tada vide nece imati kuda. Njemu se to,
c_:la bqu‘e opkoljen ovcama, moZe dogoditi i pre toga, ali u ovom sluéaju ée sigurno
izgubiti.

Premq_ tome, treba videti 3ta treba ovce da &ine, pa da postepeno napreduju,
a da vuk njihov ,.front” ne probije.

U mnogo sludajeva to nije teSko uotiti.
Medutim, ovde ¢emo ukazati na jedan sludaj u
kome ovce mogu lako da pogrese.

.. Ako se vuk na podetku igre postavi na polje
3a, ili na polje 3g, onda pomeranjem ovce sa la
na 2b, odnosno sa le na 2 vuk ée biti onemo-
guéen da ostale ovce ometa u njihovom napredo-
vanju; isto tako, ako se vuk postavi na polje 3e,
posle pomeranja ovce sa lc na 2d, vuk de biti
opemoguéen da i¥ta udini. Ali ako se vuk posta-
vi na polje 3¢ — onda na prvi pogled moZe izg-
ledati da on &ak u svakom sludaj moZe da
pobedi.

1, zaista, ako se u ovom sludaju ovce podnu pomerati onako kao §to, s obzi-
rom na raspored crnih polja, izgleda najprirodnije, tj. napred i desno, pokazacde se
da ée se vuk moc¢i probiti izmedu njih, pa ma po kom redu da se izvr$i pomeranje
ovaca. Nq, ako se najpre izvrii pomeranje ovce sa 1 g na 2f, onda vuk mo%e — sem
ako se redi da sasvim beskorisno pode odmah unazad — da se pomeri ili sa 3¢ na 25,
ili sa 3¢ na 2d. A u ovim slu€ajevima — ako ovce ne udine ni jedan pogrefan potez—
vuk ih neée moci spretiti da sve one predu u treéi red!

10. Ova se igra sove ,rasad zato $to nacrtani kruiéi li%e na rasad iz
!tpga polaze_i_zdanci. Nju je lako matematitki analizirati ako se pode samo jednog
ili dva kruZica. Tako, u prvom slufaju, prvi igra® moZe samo da nacrta petlju
a drugi igrad da zavrSi igru time 3to ¢e spojiti dati kruZi¢ 4 sa kru¥icem 1 koji
Je nacrtao prvi igra€ (sl. 5 i 6). U ovom slutaju bezuslovno gubi igru prvi igraf,

A A -l 8
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Ako se pak pode od dva data kruZica, onda prvi igra® moZe svoj prvi potez da
povuce na 5 nacina (sl. 8 — 12), od kojih su, medutim, samo 2 sultinski razli-
gita, Posle toga, ako se razmotre sve moguce varijante daljeg toka igre, lako se
utvrduje da u ovom sludaju za drugog igraa postoji moguénost da svakako pobedi.

S povecanjem broja datih kruZiéa matematidka analiza ove igre postaje sve
sloZenija. Ipak, utvrdeno je da, ako su dati 3, 4 i 5 kru¥i¢a, prvi igrad uvek
moZe da dobije igre. A za ukupan broj poteza do kraja igre, ako su dati n krugi-
¢a, utvrdeno je sledeCe: igra se ne moZe zavriiti bez 2n poteza, a mora se zavriti
najkasnije sa (3n—1)-tim potezom igrada.
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