
Igre
logiqko–kombinatorni zadaci
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1. Pravougaonik dimenzija 1× n sastavǉen je od n jediniqnih kvadrata (n> 4), redom numerisanih
sa 1, 2, . . . , n. Na poǉima n− 2, n− 1 i n nalazi se po jedan ¼eton. Dva igraqa igraju slede²u igru:
naizmeniqno prebacuju po jedan ¼eton na proizvoǉno prazno poǉe sa maǌim rednim brojem. Igru
gubi igraq koji je na redu, a ne mo¼e odigrati potez. Dokazati da prvi igraq mo¼e tako da igra da
sigurno pobedi, bez obzira kako igrao drugi.

2. Na xahovskoj tabli formata 8 × 8 nalazi se na prvom i osmom redu 8 belih i 8 crnih ¼etona
respektivno. Beli poqiǌe igru. Igraqi naizmeniqno pomeraju po jedan ¼eton za jedno ili vixe
poǉa po svom stupcu u bilo kojem smeru, ali najdaǉe do ruba table ili protivniqkog ¼etona. Igru
gubi onaj koji prvi do±e u situaciju da ne mo¼e povu²i potez. Dokazati da crni mo¼e da pobedi ma
kako beli igrao.

3. Data je pravougaona tabla koja ima m kolona i n vrsta, gde je m > n, a m i n su iste parnosti. U
doǌem levom uglu nalazi se beli lovac, a u gorǌem desnom uglu nalazi se crni lovac. Igraqi B i
C naizmeniqno povlaqe poteze lovcima po pravilima xahovske igre. Igru poqiǌe B i on uvek igra
belim lovcem, a igraq C uvek igra crnim lovcem. Igru dobija igraq koji postavi svog lovca pod
udar protivniqkog lovca. Odrediti koji od igraqa dobija igru i opisati pobedniqku strategiju.

4. Date su dve gomile, svaka sa po 1991 kuglicom. Dva igraqa naizmeniqno vuku poteze na slede²i
naqin: u jednom potezu igraq uklaǌa jednu gomilu (koju ¼eli), a drugu gomilu deli na dve nove
neprazne gomile. Igru gubi onaj igraq koji ne mo¼e da odigra ispravan potez. Odrediti koji igraq
(prvi ili drugi) sa sigurnox²u mo¼e da pobedi i na koji naqin.

5. Dva igraqa igraju slede²u igru: prvi igraq zapisuje jednu cifru. Zatim drugi dopisuje sa leve
ili desne strane jednu cifru. Zatim prvi dopisuje sa leve ili desne strane jednu cifru. Zatim
drugi dopisuje sa leve ili desne strane jednu cifru itd. Dokazati da prvi igraq mo¼e igrati tako
da nikad posle poteza drugog zapisani broj nije potpun kvadrat.

6. Dva igraqa naizmeniqno stavǉaju na pravougaoni sto novqi²e od jednog dinara tako da se oni ne
preklapaju. Igru gubi igraq koji vixe ne mo¼e da stavi novqi² na sto. Kako treba da igra prvi
igraq da bi pobedio?

7. Dva takmiqara naizmeniqno uzimaju kuglice iz dve kutije. Kada do±e na red, takmiqar uzima
iz jedne od kutija proizvoǉan broj kuglica (obavezno bar jednu). Pobednik je onaj takmiqar koji
posledǌi uzme kuglicu. Kako treba da igra prvi takmiqar da bi pobedio, ako u prvoj kutiji ima
19, a u drugoj 96 kuglica?

8. Na stolu se nalazi 1996 ¼etona. Dva igraqa uzimaju ¼etone naizmeniqno. Prvim potezom prvi
igraq uzima koliko ho²e, ali ne sve. U svakom slede²emo potezu svaki igraq mo¼e uzeti samo broj
koji je delilac broja ¼etona koje je uzeo protivnik u prethodnom potezu. Pobednik je onaj igraq
koji uzme posledǌi ¼eton. Kako treba da igra prvi igraq da bi pobedio?

9. Poǉa xahovske table 8×8 numerisana su brojevima 1, 2, 3, . . . , 64. Igraqi A i B igraju igru u kojoj
naizmeniqno povlaqe poteze, a u svakom potezu mogu postaviti jedan ili nekoliko ¼etona na poǉa
xahovske table po slede²em pravilu: igraq koji je na potezu bira poǉe xahovske table na kojem se
ne nalazi ¼eton i koje je oznaqeno (npr. sa n), a zatim stavǉa po jedan ¼eton na izabrano poǉe i
svako poǉe koje je slobodno i koje je numerisano brojem koji nije uzajamno prost sa n. Na poqetku
na tabli nema ¼etona, prvi potez ima igraq A, a pobe±uje igraq koji posledǌi stavi ¼eton. Koji
igraq mo¼e da pobedi u ovoj igri nezavisno od igre protivnika? Odrediti pobedniqku strategiju.

10. U uglu xahovske table n× n stoji figura. Dva igraqa naizmeniqno pomeraju figuru na susedno
poǉe (po jedno poǉe navixe, nani¼e, levo ili desno) ali tako da figura ne sme dvaput da se na±e
na istom poǉu. Igru gubi igraq koji ne mo¼e da odigra slede²i potez. U zavisnosti od n ispitati
da li neki od igraqa mo¼e tako da igra da pobe±uje nezavisno od igre drugog igraqa.
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11. Dat je izraz ∗1 ∗ 3 ∗ 32 ∗ 33 ∗ · · · ∗ 31997 ∗ 31998. Arkadije i Branislav naizmeniqno zameǌuju po
jednu zvezdicu sa + ili sa −. Branislav nastoji da broj koji se dobije, posle zamene i posledǌe
zvezdice, bude deǉiv sa 7. Mo¼e li Arkadije da ga spreqi u tome ako on prvi igra?

12. Na tabli je napisan izraz f(x) = x3+ax2+bx+c. Dva uqenika igraju slede²u igru: prvi izbrixe
proizvoǉan od parametara a, b ili c i zameni ga nekim realnim brojem. Zatim drugi to isto uradi
sa nekim od preostalih parametara. Na kraju prvi zameni posledǌi parametar realnim brojem. Ako
dobijeni polinom nema pozitivnih korena onda je pobedio uqenik koji prvi igra. U suprotnom igru
dobija drugi uqenik. Koji od uqenika mo¼e da pobedi i kako treba da igra?

13. Miǉan i Mladen igraju slede²u igru: naizmeniqno biraju delioce broja n, ali tako da broj
koji izaberu ne deli ni jedan od prethodno izabranih brojeva. Igru gubi onaj igraq koji ka¼e broje
n. Miǉan poqiǌe igru. Kako treba da igra da bi pobedio Mladena? a) n = 1000; b) n = 200.

14. U kutiji se nalaze 4 kuglice numerisane brojevima 1, 2, 3 i 4. Dva igraqa igraju igru u kojoj
naizmeniqno biraju sa vra²aǌem jednu kuglicu iz kutije. Izbori su me±usobno nezavisni, a svaka

kuglica ima verovatno²u
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da bude izabrana u svakom koraku. Igra se zavrxava u trenutku kada

je zbir svih do tada izabranih brojeva deǉiv sa 3, pobedom igraqa koji je posledǌi birao kuglicu.
Odrediti verovatno²u doga±aja da se igra zavrxi pobedom igraqa koji je prvi birao kuglicu.

15. U kutiji se nalazi n kuglica. Dva igraqa naizmeniqno izvlaqe kuglice iz kutije. U jednom
potezu igraq sme izvu²i najmaǌe jednu, a najvixe k kuglica (k < n). Pobednik je igraq koji izvuqe
posledǌu kuglicu. Kako igraqi treba da igraju, da bi obezbedili pobedu, ukoliko je to mogu²e?

16. Na kru¼nici je raspore±eno 40 figura, xto belih, xto crnih. Dva igraqa igraju slede²u igru:
prvi uzima sve crne figure koje imaju belog suseda, nakon toga drugi uzima sve bele figure koje
imaju crnog suseda, onda opet prvi itd. Igra se zavrxava kada na kru¼nici ostanu samo figure
iste boje. Da li je mogu²e da na kraju ostane samo jedna bela figura? Da li je mogu²e da na kraju
ostane samo jedna crna figura?

17. Dat je polinom x10 + ∗x9 + ∗x8 + · · · + ∗x + 1. Dva igraqa igraju slede²u igru: prvi zameǌuje
jednu od zvezdica realnim brojem, drugi qini isto sa jednom od preostalih zvezdica itd. sve dok
ne zamene sve zvezdice. Ako dobijeni polinom ima realnih korena drugi igraq pobe±uje, a ako nema
prvi. Da li postoji strategija kojom drugi dobija?

18. Data je gomila sa n xibica. Dva igraqa naizmeniqno vuku poteze na slede²i naqin: u jednom
potezu igraq uzima sa gomile 1, 2, 3, . . . , k xibica. Igru gubi onaj igraq koji uzme posledǌu xibicu.
Da li postoji pobedniqka strategija za nekog igraqa?

19. NIM — Na stolu je dato n gomila xibica. U svakom potezu igraq mo¼e sa neke gomile da
uzme proizvoǉan broj xibica. Pobednik je onaj igraq koji uzme posledǌu xibicu. Da li postoji
pobedniqka strategija za nekog igraqa?

20. Na xahovskoj tabli formata 8× 8 Branko stavǉa 8 belih pexaka na prva qetiri reda, tako da u
svakoj koloni bude po jedan pexak. Nezavisno od ǌega, istovremeno, Cane stavǉa 8 crnih pexaka u
redove 5–8, tako da u svakoj koloni bude po jedan pexak. Branko poqiǌe igru. Igraqi naizmeniqno
pomeraju po jedan svoj ¼eton za jedno ili vixe poǉa u svojoj koloni ka protivniqkom ¼etonu, ali
najdaǉe do protivniqkog ¼etona. Igru gubi onaj koji prvi do±e u situaciju da ne mo¼e povu²i
potez. Da li postoji pobedniqka strategija za nekog igraqa?

21. (na ruskom CzÂnwiczy — Date su dve gomile xibica i dva igraqa naizmeniqno uzimaju ili
proizvoǉan broj xibica iz jedne gomile ili po jednak broj xibica iz obe gomile. Pobednik je onaj
igraq koji uzme posledǌu xibicu. Da li postoji pobedniqka strategija za nekog igraqa? Kako bi
trebalo da odigra prvi igraq ako ima dve gomile sa 19 i 99 xibica?

22. Date su tri gomile ¼etona: I se sastoji od jednog ¼etona, II od dva, a III od tri. Amelia i Bela
igraju slede²u igru: svaki igraq kada je na potezu uzima ili samo jedan ¼eton ili sve ¼etone sa
jedne gomile. Igru gubi igraq koji uzme posledǌi ¼eton. Amelija je prva na potezu. Kako ona treba
da igra da bi dobila?

23. Dva igraqa igraju slede²u igru: pred ǌima su dve gomile ¼etona. Igraqi naizmeniqno uzimaju
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proizvoǉan broj ¼etona sa jedne gomile. Igru gubi onaj posle qijeg poteza je na obe gomile jednak
broj ¼etona. Koji igraq ima pobedniqku strategiju ako je na jednoj gomili 1974, a na drugoj 1991
¼etona?

24. IKS–OKS (na engleskom Tic-tac-toe, a na ruskom
Krestiki–noliki) — Igra iks–oks se igra u kvadratu 3× 3
(koji je podeǉen na 9 kvadrati²a). Dva igraqa stavǉaju
naizmeniqno svoje znake (uobiqajeno X i O) u kvadrati²e.
Pobe±uje igraq koji prvi stavi tri svoja znaka u istu lin-
iju (horizontalu, vertikalu ili po dijagonali). Igraqi
²e uvek staviti svoj znak u liniju koja ve² sadr¼i (a) dva
ǌegova znaka ili (b) dva protivnikova znaka – gde (a) ima
ve²i prioritet u odnosu na (b). Samo posledǌi znak u ove
dve partije nije dat. Koji igraq, X ili O, dobija partiju?

X O

X

O O X

O O

O X

X X

25. Dva igraqa igraju podmornice na tabli n × n, gde su podmornice dimenzija n × 1 (ili 1 × n) i
podmornice se ne poklapaju. Koji je minimalan broj poǉa za koja pita igraq odjednom i kad dobije
odgovor zna gde su sve podmornice? Zna se da ima maǌe od n podmornica.

26. Dat je homogen sistem linearnih jednaqina
∗x+ ∗y + ∗z = 0
∗x+ ∗y + ∗z = 0
∗x+ ∗y + ∗z = 0

. Dva qoveka igraju slede²u igru:

jedan za drugim upisiju brojeve umesto zvezdica. Prvi dobija ukoliko sistem ima netrivijalna
rexeǌa, a drugi ako sistem ima samo trivijalno rexeǌe x = 0, y = 0, z = 0. Koji igraq mo¼e da
pobedi u ovoj igri nezavisno od igre protivnika? Odrediti pobedniqku strategiju.

27. Koji je najmaǌi broj ga±aǌa potreban za sigurno ”potapǉaǌe podmornice” u igri podmornica,
ako su dimenzije ”mora” 8×8, a ”podmornice” 1×4? (Posle svakog ga±aǌa igraqu se saopxtava da li je
pogodio ”podmornicu”. Za ”potapaǌe” potrebno je pogoditi sve kvadrati²e koji qine ”podmornicu”.)

28. Na papiru na kvadrati²e oznaqeno je 100 taqaka – temena kvadrati²a koji obrazuju kvadrat 9×9.
Dva igraqa naizmeniqno spajaju vertikalnim ili horizontalnim du¼ima dve susedne oznaqene taqke.
Igraq, posle qijeg poteza se obrazuje kvadrati² 1 × 1, boji taj kvadrati² svojom bojom. Pobe±uje
igraq koji oboji vixe kvadrati²a. Koji igraq ima pobedniqku strategiju? Koja je to strategija?

29. Andrej deli po svom naho±eǌu gomilu od 200 xibica na 6 gomilica (od kojih svaka sadr¼i bar
jednu xibicu), a zatim Boris izjednaqava broj xibica u dve gomilice, tako xto uzima nekoliko
xibica iz jedne gomilice. Broj xibica, koje uzme Boris, nazivamo Andrejevim dobitkom. Boris
te¼i da uzme xto je mogu²e maǌe xibica. Kako treba da igra Andrej, da bi obezbedio maksimalni
mogu²i dobitak?

30. Dvoje igraju slede²u igru. Na stolu se nalazi gomila od 12 xibica; igraqi naizmeniqno
uzimaju jednu ili dve xibice sa stola ili vra²aju jednu ili dve xibice od ranije uzetih, posle
qega zapisuju, svaki na svom listu papira, broj xibica na gomili koji je ostao nakon tog poteza.
Zabraǌeno je odigrati potez nakon koga se na listu pojave dva jednaka broja. Igru gubi onaj igraq
koji ne mo¼e da odigra potez. Ko pobe±uje u ovoj igri pri pravilnoj strategiji? Xta se dexava
ako je na poqetku na stolu 13 xibica?

31. Na tabli 1× 100 na poǉu br. 50 stoji ¼eton. Dvoje igraju slede²u igru. Svaki svojim potezom
mo¼e pomeriti ¼eton za jedno ili dva poǉa u levu ili u desnu stranu. Zabraǌeno je staviti ¼eton
na poǉe na kom je ¼eton ve² bio. Gubi onaj igraq koji ne mo¼e da odigra svoj potez. Koji igraq
dobija pri pravilnoj igri?

32. Aca i Bojan igraju na tabli 1 × 9. Aca numerixe poǉa table brojevima od 1 do 9, posle qega
Bojan stavǉa ¼eton na neko poǉe. Zatim igraqi naizmeniqno premextaju ¼eton u svakom koraku na
jedno od susednih poǉa. Na svakom poǉu ¼eton mo¼e biti ne vixe puta od broja koji je napisan u
tom poǉu. Gubi igraq koji ne mo¼e da odigra potez. Ko pobe±uje pri pravilnoj igri?

33. Na tabli 1× 100000 (na poqetku praznoj) dva igraqa igraju naizmeniqno. Prvi kad je na potezu
mo¼e staviti dva znaka iks u proizvoǉna dva poǉa table. Drugi kad je na potezu mo¼e obrisati
proizvoǉnu koliqinu uzastopnih ikseva (koji idu jedan za drugim – bez praznih poǉa me±u ǌima).
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Ako se posle poteza prvog formira 13 ili vixe uzastopnih ikseva on dobija. Mo¼e li prvi da dobije
pri pravilnoj igri obe strane?

34. Dato je 1800 kuglica – po 100 kuglica u 18 razliqitih boja. Prvi igraq bira jednu kuglicu i
daje je drugome, koji je stavǉa na jedno poǉe table 9 × 9. Ako se dobije da su 5 kuglica iste boje
jedna do druge u istoj vrsti, koloni ili na dijagonali, oni se skidaju sa table i vixe ne uqestvuju u
igri. Ako drugi igraq nema gde da postavi kuglicu on gubi. Ako prvi igraq ”istroxi” sve kuglice
on gubi. Ko dobija pri pravilnoj igri?

35. Dvoje naizmeniqno povlaqe dijagonale u pravilnom 1995–touglu. Zabraǌeno je povu²i dijago-
nalu, ako bi ona sekla neku ve² povuqenu. Gubi onaj igraq, nakon qijeg poteza se obrazuje qetvorougao
kod koga dijagonale nisu povuqene. Ko dobija pri pravilnoj igri?

36. Na beskonaqnoj rexetki dvoje naizmeniqno boje ivice beskonaqne rexetke. Na raspolagaǌu
imaju 8 boja. Prvi te¼i ka tome da se dobije zatvorena izlomǉena linija, qije su svake dve susedne
ivice obojene razliqitim bojama. Mo¼e li drugi da ga spreqi u tome?

37. Na tabli je napisan izraz ax = b. Prvi igraq govori dva razliqita broja, a drugi po svom
naho±eǌu stavǉa jedan od tih brojeva umesto a, a drugi umesto b. Dobija se jednaqina. Ukoliko je
prvoizgovoren broj rexeǌe jednaqine, dobija prvi igraq, a inaqe drugi. Ko dobija pri pravilnoj
igri?

38. Iz table m × n udaǉeno je svih (m − 2)(n − 2) unutraxǌih poǉa (m,n > 3). Na dobijenoj traci
dvoje igraju slede²u igru. Kad je igraq na potezu mo¼e istesterisati nekoliko poǉa, koja obrazuju
pravougaonik (mogu²e je da se pravougaonik sastoji samo od jednog poǉa), tako da se deo koji ostaje
ne raspadne na dva parqeta. Pobe±uje igraq koji naqini posledǌi potez. Ko dobija pri pravilnoj
igri: igraq koji poqiǌe ili ǌegov suparnik?

39. Data je tabla 1 × 1997, koja je na poqetku prazna. Dva igraqa imaju vre²u sa 1997 ¼etona. U
potezu igraq mo¼e ili da uzme ¼eton iz vre²e i stavi na proizvoǉno prazno poǉe ili da premesti
bilo koji od ¼etona sa table u desno na najbli¼e prazno poǉe (ukoliko takvo postoji). Igraqi
igraju naizmeniqno i dobija onaj koji stavi posledǌi ¼eton. Ko dobija pri pravilnoj igri: igraq
koji poqiǌe ili ǌegov suparnik?

40. Na stolu je dato 13 kartica numerisanih brojevima od 1 do 13. Pera i Vasa naizmeniqno uzimaju
po jednu karticu. Poqiǌe Pera i on ho²e da mu je suma brojeva na uzetim karticama na kraju prost
broj. Mo¼e li Vasa da ga spreqi u tome?

41. Na tabli 3 × 9 stoje tri ¼etona:
•

•

•

. Dvoje igraju slede²u igru: naiz-

meniqno premextaju po jedan od ¼etona udesno po horizontali. Gubi igraq koji ne mo¼e da odigra
potez, tj. onaj koji je na potezu kad su svi ¼etoni u posledǌoj desnoj koloni. Dokazati da pri
pravilnoj igri dobija igraq koji poqiǌe.

42. U doǌem desnom i gorǌem levom uglu xahovske table 8×8 nalaze se beli i crni skakaq. Igraqi
povlaqe poteze naizmeniqno. Beli poqiǌe igru, a ciǉ igre je uzeti protivniqkog skakaqa. Igra
se zavrxava nerexeno kada se ista pozicija ponovi tri puta. Dokazati da se igra mora zavrxiti
remijem ukoliko oba igraqa igraju najboǉe.

43. Na poǉu A1 xahovske table 8 × 8 nalazi se kraǉ. Igraju dvoje i poteze vuku naizmeniqno,
pomeraju²i pri tom kraǉa za jedno poǉe u nekom od slede²ih smerova: gore–levo, gore, gore–desno,
desno ili dole–desno (svakim potezom se udaǉuje od poǉa A1). Pobe±uje onaj igraq koji svojim
potezom dovede kraǉa na poǉe H8. Kako treba da igra onaj koji igru poqiǌe da bi pobedio?

44. Na poǉu F8 xahovske table 8 × 8 postavǉena je dama. Igraju dvoje i poteze vuku naizmeniqno.
Svaki od igraqa, kad je na potezu, mo¼e pomerati damu za koliko ¼eli poǉa nani¼e (po vertikali),
levo (po horizontali) ili levo–dole (po dijagonali). Gubi onaj igraq koji nema gde da ide. Znaqi,
pobednik ²e biti onaj igraq koji prvi dotera damu na poǉe A1. Poznato je da u ovoj igri igraq
koji je prvi na potezu, ukoliko igra pravilno, uvek pobe±uje ma kako igrao ǌegov partner. Kako to
treba da igra? A ko ²e pobediti pri pravilnoj igri ako se dama nalazi na poǉu E8?
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45. Vuk i ovce Na xahovskoj tabli 8 × 8 na crna poǉa u prvom redu postavǉena su 4 bela pexaka i
oni ²e u ovoj igri za dvoje predstavǉati ovce. Sem toga, na bilo koje drugo crno poǉe postavi se
crni pexak koji ²e predstavǉati vuka. Posle toga, u toku igre, vuk i po jedna ovca mogu se kretati
naizmeniqno samo sa jednog crnog poǉa na ”susedno” crno poǉe, i to ovce idu²i samo napred –
polulevo ili poludesno, a vuk, bilo napred ili nazad, samo dijagonalno. Prvi potez imaju ovce. U
ovoj igri vuk nije krvoloqan i ne mo¼e da pojede nijednu ovcu. On pobe±uje ako uspe da se probije
izme±u ovaca i da stigne na prvi red xahovske table, sa kojeg ovce polaze. Ovce pobe±uju ako uspeju
tako da opkole vuka, da on ne mo¼e nikuda daǉe da krene. Pokazati da ovce mogu uvek da pobede vuka.

46. Marsejski xah ili Dvostruki xah Uobiqajeni naqin igraǌa xaha je da svaki igraq naizmeniqno
pomera po jednu figuru. Me±utim, marsejski xah se od obiqnog razlikuje samo u tome xto igraqi
redom povlaqe jedan za drugim po dva poteza (izuzev ukoliko igraq u prvom potezu da xah protivniku
– tada gubi pravo na drugi potez). Sva ostala pravila su ista. Postoji li takva strategija crnog
igraqa (beli poqiǌe partiju) kojom on dobija svaku partiju?

47. Objasni²emo jednu igru za koju nije potreban ni poseban pribor ni posebna daska, pa qak ni
olovka i papir. Igraju dvojica igraqa: prvi ka¼e bilo koji broj koji nije ve²i od 10, nakon qega
drugi igraq ka¼e bilo koji ve²i broj, ali koji nije ve²i za vixe od 10 (npr. ako prvi igraq ka¼e 7,
tada drugi igraq mo¼e re²i bilo koji broj izme±u 8 i 17, ukǉuquju²i i ǌih). Na isti takav naqin
sada prvi igraq ka¼e novi broj (npr. ako je drugi igraq rekao 13, tada prvi mo¼e re²i bilo koji
broj izme±u 14 i 23). Prema navedenom pravilu igraqi daǉe naizmeniqno govore brojeve i pobednik
je onaj koji uspe re²i 100. Pokazati da prvi igraq uvek mo¼e biti pobednik (zanimǉivo je da put
do pobede, tj. izbor brojeva, uopxte ne zavisi od toga kako igra drugi igraq).
Malom, ali bitnom promenom mogu²e je dobiti novu igru: igraqi govore brojeve od 1 do 100 po istim
pravilima, ali partiju gubi onaj koji ka¼e broj 100. Mo¼e se li se i u toj igri uvek pobediti?

48. Na stolu se nalazi sedam gomilica pasuǉa, tako da je u svakoj jednak broj zrna. Svaki od dvojice
igraqa, kad je ǌegov red, uzima iz samo jedne, ali bilo koje gomilice, koliko ho²e i mo¼e zrna.
Pobednik je onaj koji uzme i posledǌe zrno pasuǉa sa stola. Ako se smisli dobra strategija, onda
igraq koji igra prvi uvek mo¼e pobediti. Kako?

49. Dvoje igraju slede²u igru. Sa gomile od 25 xibica igraqi, naizmeniqno, uzimaju jednu, dve ili
tri xibice. Pobe±uje igraq kod koga se na kraju igre (kada sve xibice budu uzete) na±e paran broj
xibica. Ko pobe±uje pri pravilnoj igri – onaj koji poqiǌe ili ǌegov protivnik? Kako on treba da
igra da bi pobedio?
Kako se meǌa odgovor ako je pobednik igraq koji je uzeo neparan broj xibica?
Razmotrite igru u opxtom sluqaju, kada ima 2n + 1 xibica i dozvoǉeno je uzeti bilo koji broj
xibica izme±u 1 i m.

50. Dva mudraca igraju slede²u igru. Na tabli su napisani brojevi 0, 1, 2, . . . , 1024. Prvi mudrac
precrta po svom izboru 512 brojeva, drugi precrta 256 od preostalih brojeva, zatim ponovo prvi
precrtava i to 128, zatim drugi – jox 64 broja itd. Svojim posledǌim (petim) potezom drugi precrta
jedan broj. Ostaju dva neprecrtana broja i drugi pla²a prvom razliku ta dva broja. Kako treba da
igra prvi da bi zaradio xto je mogu²e vixe? Kako treba da igra drugi da bi platio xto je mogu²e
maǌe? Koliko ²e platiti drugi prvom igraqu, ukoliko obojica igraju najboǉe?

51. Dvoje igraju iks–oks na beskonaqnoj tabli. Prvi igraq
stavǉa iks, X, u proizvoǉno poǉe. U svakom slede²em potezu
on mora da stavi iks u neko slobodno poǉe, koje je susedno
sa nekim poǉem u kome je ve² iks (poǉa su susedna ukoliko
imaju zajedniqku ivicu ili zajedniqko teme). Drugi igraq u
svakom svom potezu stavǉa o±ednom tri znaka oks, O, u bilo
koja tri slobodna poǉa (ne moraju biti susedna). Na slici je
prikazana jedna pozicija do koje mo¼e do²i posle tri poteza.
Dokazati da drugi mo¼e da dobije igru, bez obzira kako igra
prvi, tako xto ²e ”zarobiti” prvog (tj. prvi ne²e mo²i da
odigra svoj potez).

O3 O2 O2

X3 X2

O3 O2 X1 O3

O1 O1 O1

Istra¼ite analogne igre, u kojima drugi kad je na potezu ne mo¼e da stavi tri, nego samo dva ili
jedan oks. Kakav je tada rezultat pri obostranoj pravilnoj igri: polazi li za rukom oksevima da
”zarobe” ikseve (i koji je tada najve²i broj ikseva koji mo¼e da se postavi) ili igra mo¼e da se
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produ¼i do u beskonaqnost? Probajte i druge varijante ove igre: kada su susedna samo poǉa koja
imaju zajedniqku stranicu; kada je ravan razbijena na pravilne xestouglove umesto kvadrata; kada
prvi mo¼e da stavi p ikseva, a drugi q okseva za potez.

52. Dvoje igraju slede²u igru. Prvi igraq govori cifru, a onda je drugi stavǉa po svom naho±eǌu

umesto jedne od zvezdica u slede²oj razlici:
∗ ∗ ∗ ∗

− ∗ ∗ ∗ ∗ . Zatim prvi govori jox jednu cifru,

a drugi je stavǉa i tako osam puta dok sve zvezdice nisu zameǌene ciframa. Prvi igraq te¼i da
dobijena razlika bude xto ve²a, a drugi da bude xto maǌa. Dokazati da: a) drugi mo¼e da postavǉa
cifre tako da dobijena razlika ne prelazi 4000, nezavisno od toga koje je cifre govorio prvi; b)
prvi mo¼e da govori cifre tako da dobijena razlika ne bude maǌa od 4000, nezavisno od toga gde je
cifre stavǉao drugi.

53. Dvoje igraju slede²u igru. Prvi zamixǉa prirodan broj n, a drugi postavǉa pitaǌa tipa ”Da
li je n > x?” (x bira po svom naho±eǌu) i dobija odgovore ”da” i ”ne”. Proizvoǉnoj strategiji T
drugog igraqa pridru¼imo funkciju fT (n), koja je jednaka broju pitaǌa do odgonetaǌa koji je zadati
broj n. Ako se, npr, strategija T sastoji da se na poqetku postavǉaju pitaǌa: ”Da li je n>10?”, ”Da
li je n> 20?” itd. dok na pitaǌe ”Da li je n> 10(k + 1)?” ne dobije odgovor ”ne”, a zatim postavǉa

pitaǌa ”Da li je n > 10k + 1?”, ”Da li je n > 10k + 2?” itd. Tada je fT (n) =
n− a

10
+ a + 2, gde je a

posledǌa cifra broja n, tj. ft(n) raste pribli¼no kao n/10.
a) Predlo¼ite strategiju, za koju funkcija fT (n) raste xto je mogu²e sporije. b) Za upore±ivaǌe
dve strategije, pogodno je uvesti umesto funkcije fT (n) funkciju f ′

T
(n) = max

16k6n

fT (n) – ona pokazuje

koliko je najmaǌe pitaǌa potrebno da bi se naxao proizvoǉan broj koji ne prelazi n. Ocenite
odozdo f ′

T
(n) za proizvoǉnu strategiju T .

54. U uglu xahovske table n × n (n > 4) stoji figura. Prvi igraq mo¼e da igra tom figurom dva
puta zaredom kao sa obiqnim koǌem (dva poǉa u jednu stranu, a zatim jedno poǉe normalno na taj
smer), a drugi – jedanput kao sa koǌem sa produ¼enim korakom (tri poǉa u jednu stranu, a zatim
jedno poǉe normalno na taj smer). Oni igraju naizmeniqno. Prvi te¼i da figuru stavi u suprotan
ugao, a drugi da ga spreqi u tome. Ko od ǌih pobe±uje?

55. Dato je nekoliko gomila kameǌa. Dvoje igraju igru u kojoj u svakom potezu igraq deli svaku
gomilu, koja se sastoji od vixe od jednog kamena, na dve maǌe gomile. Igraqi igraju naizmeniqno,
dok na svakoj gomili ne ostane po jedan kamen. Pobednik je igraq koji je odigrao posledǌi potez.
Kako treba da igra prvi, ukoliko je na poqetku u svakoj gomili bilo izme±u 80 i 120 kamena?

56. Dva igraqa igraju slede²u igru. Prvi zadaje dva broja od 1 do 25, a drugi treba da ih pogodi.
Drugi govori neka dva broja od 1 do 25, a onda mu prvi odgovori koliko se kazanih brojeva – 0, 1
ili 2 – poklapa sa zadatim. Koliki je minimalan broj pitaǌa koja drugi mora da postavi da bi sa
sigurnox²u mogao da odredi zadata dva broja?

57. Dvoje igraju na tabli m × n slede²u igru. Svako od ǌih, naizmeniqno, precrtava sva poǉa
proizvoǉnog reda (ili kolone), u kojem ima neprecrtanih poǉa. Dobija igraq koji precrta posledǌe
poǉe. Ko dobija pri pravilnoj igri: igraq koji poqiǌe ili ǌegov suparnik? (Odgovor, naravno,
zavisi od m i n!)

58. Na tabli 1 × 30 na skroz desnom poǉu stoji beli ¼eton, a na skroz levom poǉu – crni. Svako
od dva igraqa naizmeniqno pomera svoj ¼eton za jedno poǉe levo ili desno. (Propuxtaǌe poteza
nije dozvoǉeno.) Gubi igraq koji ne mo¼e da odigra potez. Ko dobija: igraq koji poqiǌe ili ǌegov
suparnik?
Rexite zadatak, ako je umesto 30 u uslovu n.

59. Date su dve gomile xibica: u jednoj je m, a u drugoj n xibica, m > n. Dva igraqa naizmeniqno
uzimaju iz jedne gomile proizvoǉan (razliqit od nule) broj xibica, koji je sadr¼alac broja xibica
u drugoj gomili. Dobija igraq koji uzme posledǌu xibicu sa jedne gomile. a) Doka¼ite, da ukoliko
je m > 2n, prvi igraq mo¼e da pobedi. b) Za koje brojeve α va¼i tvr±eǌe: ako je m > αn, tada igraq
koji je prvi na potezu mo¼e da obezbedi sebi pobedu?

60. ´eton stoji u uglu xahovske table n × n. Svaki od dva igraqa, naizmeniqno, ga premexta na
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susedno poǉe (to je poǉe koje ima zajedniqku stranu sa poǉem na kojem je ¼eton). Zabraǌeno je
dovesti ¼eton na poǉe na kom je ve² bio. Gubi igraq koji ne mo¼e da odigra svoj potez.
a) Doka¼ite, da ako je n parno, tada prvi igraq mo¼e dobiti protivnika, a ako je n neparno, drugi.
b) Ko pobe±uje, ako na poqetku ¼eton nije u uglu, nego na poǉu koje susedno sa ugaonim?

61. Dvoje igraju slede²u igru. Prvi ka¼e prirodan broj izme±u 2 i 9. Drugi pomno¼i taj broj
sa proizvoǉnim prirodnim brojem izme±u 2 i 9. Zatim prvi pomno¼i rezultat sa proizvoǉnim
prirodnim brojem izme±u 2 i 9 itd. Dobija onaj igraq koji prvi dobije proizvod ve²i od a) hiǉadu;
b) milion. Ko dobija pri pravilnoj igri?

62. Kvadrat je podeǉen na n × n kvadrati²a. Dva igraqa iscrtavaju naizmeniqno po jednu ivicu
nekog kvadrati²a. Ko pobe±uje pri pravilnoj igri ako je: a) pobednik igraq koji prvi napravi
zatvorenu liniju; b) gubi igraq koji prvi naqini zatvorenu liniju?

63. Dvojica vezista igraju slede²u igru. Dato je n telefonskih qvor-
ixta i vezisti naizmeniqno spajaju kablom dva od ǌih po svom izboru.
Igru dobija onaj, posle qijeg poteza se sa proizvoǉnog qvorixta mo¼e
uspostaviti veza sa proizvoǉnim drugim qvorom (ako treba i sa neko-
liko ”presedaǌa”). Primer igre je dat na slici.
a) Objasnite, za n = 4, 5, 6, 7, 8, ko dobija prvi ili drugi.
b) Kakav je odgovor za proizvoǉno n?
v) Neka igraq koji pove¼e sva qvorixta gubi. Odgovorite na pitaǌa iz
delova pod a) i b) za ovu novu igru.
g) Neka su u poqetku svi qvorovi (svaki sa svakim) spojeni kablom,
a vezisti naizmeniqno uklaǌaju po jednu vezu izme±u neka dva qvora.
Igraq koji naruxi povezanost telefonske xeme gubi. Pitaǌe je isto: ko
pobe±uje pri pravilnoj strategiji za n = 4, 5, 6, 7, 8? A za proizvoǉno n?
Napomena. Mogu²e je razmotriti i qetvrtu varijantu igre: isto kao
u delu pod d), samo igraq koji naruxi povezanost pobe±uje. Potpuna
analiza ove varijante nije poznata.

s s

s

s

s

s

Potezi
prvog

s s

s

s

s

s

Potezi
drugog

s s

s

s

s

s
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s

s

s

s

s s

s

s

s

s

s s

s

s

s

s

64. Stepenice se sastoje od 2n+1 stepenika. Na n doǌih stepenika stoji po jedan kamen. Dva igraqa
naizmeniqno vuku kamenove. Prvi mo¼e da prenese bilo koji kamen uz stepenice do prvog slobodnog
stepenika, a drugi da premesti kamen za jednu stepenicu ni¼e, ako je ona slobodna. Ciǉ prvog je da
stavi kamen na vrh stepenica. Mo¼e li drugi da ga spreqi u tome?

65. Jedan od dva igraqa (prvi) stavi koǌa na neko poǉe xahovske table. Zatim igraqi naizmeniqno
igraju koǌem po obiqnim pravilima (slovo Γ), pri qemu je zabraǌeno staviti koǌa na poǉe gde je ve²
bio. Gubi igraq koji ne mo¼e da odigra potez. Ko mo¼e da pobedi (nezavisno od igre protivnika)
na tabli a) 8× 8; b) m× n, gde je m> n> 3?

66. Dva igraqa naizmeniqno pixu na tabli prirodne brojeve koji nisu ve²i od p. Pravilima igre
zabraǌeno je napisati na tabli delilac nekog od ve² napisanih brojeva. Gubi igraq koji ne mo¼e da
napixe broj. a) Objasnite koji od igraqa ima dobitnu strategiju za p = 10 i dajte je. b) Objasnite
koji od igraqa ima dobitnu strategiju za p = 1000.

67. Na tabli je nacrtan teren za igru sa ciframa: (((((((((—∗—)∗—)∗—)∗—)∗—)∗—)∗—)∗—)∗—)
Prvi igraq na poqetku zapisuje na mestu prvog (sasvim levo) razmaka (—) bilo koju cifru. Svaki
slede²i korak se sastoji u slede²em: zameniti prvu slede²u zvezdicu (∗) znakom plus ili puta (+
ili ·) i upisati cifru u slede²i razmak. Pri tom nijedna cifra ne mo¼e da se pojavi dvaput. Na
kraju igre se izraquna vrednost dobijenog izraza. Ako je to paran broj dobija prvi igraq, a ako je
neparan – drugi. Ko dobija pri pravilnoj igri?

68. Na kru¼nici je dato n taqaka, numerisanih redom brojevima 1, 2, . . . , n. Dvoje igraju slede²u
igru. Svako od ǌih naizmeniqno povlaqi tetivu, koja spaja dve taqke numerisane brojevima iste
parnosti i ne sme da ima zajedniqkih taqaka (qak ni krajeve) sa nekom ranije povuqenom tetivom.
Dobija onaj igraq koji odigra posledǌi potez. Za svako n = 4, 5, 6, . . . objasnite koji igraq ima
dobitnu strategiju: onaj koji poqiǌe ili ǌegov protivnik.

69. Deqak i devojqica igraju slede²u igru: deqak crta u ravni mnogouglove koji se ne preklapa-
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ju, a devojqica ih boji. Ako dva mnogougla imaju zajedniqki deo stranice, ona mora da ih oboji u
razliqite boje. Koliko najmaǌe boja devojqica mora da ima na raspolagaǌu, da bi mogla da sle-
di ta pravila, ukoliko deqak crta samo a) jednakostraniqne trouglove; b) jednakokrake pravougle
trouglove; v) jednake kvadrate?

70. Data je gomila od M xibica i list papira, na kojem je napisan broj M . Dvoje igraju slede²u
igru. Na poqetku su sve xibice u gomili – kod igraqa nema xibica. Igraqi igraju naizmeniqno.
U svakom koraku, igraq mo¼e da uzme sa gomile od 1 do k xibica ili da vrati od 1 do k ve² uzetih
xibica na gomilu i zatim zapixe na listu koliko je xibica ostalo na gomili. Gubi onaj koji ne
mo¼e da odigra potez ili bi trebalo da na listu napixe broj, koji se ve² nalazi na listu. Ko od
igraqa dobija pri pravilnoj igri, ako je a) k = 2; b) k = 5?

71. a) Na tabli je napisana jednaqina ∗x2 + ∗x + ∗ = 0. Prvi od dva igraqa ka¼e neka tri broja,
koje drugi stavǉa po svom izboru na mesto zvezdica. Mo¼e li prvi da dobije da data jednaqina ima
razliqite racionalne korene ili drugi uvek mo¼e da ga osujeti u tome?
b) Na tabli je napisana jednaqina x3 + ∗x2 + ∗x + ∗ = 0. Prvi od dva igraqa ka¼e neki broj, koji
drugi stavǉa na mesto neke od zvezdica; zatim prvi ka¼e neki broj, koji drugi stavǉa na mesto neke
od preostale dve zvezdice; na kraju, prvi stavi neki broj umesto preostale zvezdice. Mo¼e li prvi
da uspe da dobijena jednaqina ima tri razliqita cela korena?

72. Na tabli je napisano n jednaqina oblika ∗x2+∗x+∗ = 0 (n je neparan broj). Dvoje igraju slede²u
igru. Igraqi igraju naizmeniqno. U svakom koraku, igraq mo¼e da zameni neku od zvezdica brojem,
razliqitim od nule. Kroz 3n koraka se dobije n kvadratnih jednaqina. Prvi te¼i da xto je mogu²e
vixe tih jednaqina nema korene, a drugi ho²e da ga omete u tome. Koji najve²i broj jednaqina, koje
nemaju korene, mo¼e da napravi prvi igraq nezavisno od igre drugoga?

73. Kole i Pera dele 2n+1 oraha, n> 2, pri qemu svaki ho²e da uzme xto vixe. Predlo¼ena su tri
naqina za deobu (svaki se sastoji od tri etape, od qega su prva i druga zajedniqke za sva tri naqina).
I etapa: Pera deli sve orahe na dva dela, tako da u svakom ima bar dva oraha. II etapa: Kole deli
svaki deo ponovo na dva dela, tako da u svakom ima bar jedan orah. III etapa: pri prvom naqinu Kole
uzima najve²i i najmaǌi deo; pri dugom naqinu Kole uzima oba sredǌa dela; pri tre²em naqinu
Kole uzima ili najve²i i najmaǌi deo ili oba sredǌa dela, ali za pravo izbora daje Peri jedan
orah. Odredite koji je naqin najpogodniji za Koleta.

74. Data je tabla od 3 × 3 poǉa i 9 kartica, veliqine jednog poǉa, na kojima su napisani neki
brojevi. Dva igraqa naizmeniqno stavǉaju te kartice na poǉa table. Kada su sve kartice stavǉene,
prvi igraq odre±uje sumu xest brojeva koji se nalaze u gorǌem i doǌem redu, a drugi odre±uje sumu
xest brojeva koji se nalaze u levoj i desnoj koloni. Pobe±uje onaj igraq koji je izraqunao ve²u
sumu. Dokazati, da pri pravilnoj igri prvog, drugi igraq ne mo¼e pobediti, nezavisno od toga koji
su brojevi napisani na karticama.

75. Napisano je prvih 20 brojeva: 1 2 3 . . . 20. Dvoje naizmeniqno stavǉaju ispred nekog
neoznaqenog broja znak + ili −. Prvome je ciǉ da posle stavǉaǌa svih 20 znakova suma tih brojeva
bude xto je mogu²e maǌa po modulu. Koja je najve²a po modulu suma koju mo¼e da postigne drugi?

76. Kraǉ–samoubica Na xahovskoj tabli dimenzija 1000×1000 stoji beli kraǉ i 499 crnih topova koji
ga ne ”tuku” (tj. u vrsti i koloni u kojoj je kraǉ nema topova). Ciǉ belog kraǉa je da se postavi pod
udar nekog crnog topa. Dokazati da on mo¼e to da uqini nezavisno od poqetnog rasporeda figura,
kao i igre crnog. (Kraǉ i topovi se kre²u po pravilima xaha.)

77. Na tabli je napisana jednaqina x3 + ∗x2 + ∗x + ∗ = 0. Dvoje igraju slede²u igru. Prvi igraq
zameni neku od zvezdica celim brojem, razliqitim od nule (pozitivnim ili negativnim). Zatim
drugi stavǉa ceo broj umesto jedne od preostalih zvezdica. Na kraju, prvi igraq stavǉa ceo boj
umesto preostale zvezdice. Doka¼ite da prvi mo¼e da igra tako da sva tri korena dobijene jednaqine
budu celi brojevi.

78. Na xahovskoj tabli 8× 8 dvoje igraju igru ”maqke–mixa”. Prvi ima jedan beli ¼eton – mixa, a
drugi ima nekoliko crnih ¼etona – maqaka. Svi ¼etoni se pomeraju na isti naqin: gore, dole, levo
ili desno za po jedno poǉe. Ako se mix domogne ivice table, slede²im potezom ²e skoqiti sa table.
Ukoliko se maqka i mix na±u na istom poǉu maqka ²e pojesti mixa. Igraqi igraju naizmeniqno,
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pri qemu drugi kad je na potezu pomera sve svoje maqke o±ednom (razne maqke se mogu pomerati u
raznim smerovima). Poqiǌe mix. ǋegov ciǉ je da pobegne sa table, a maqke ho²e da ga pojedu.
a) Neka ima samo dve maqke. Mix je postavǉen na bilo koje poǉe sem krajǌih. Da li je mogu²e
postaviti maqke na ivicu table tako da one mogu da pojedu mixa?
b) Neka su tri maqke, ali zato mix ima dodatni korak: u prvom potezu on qini dva koraka. Dokazati
da mix mo¼e da pobegne od maqaka, bez obzira na poqetnu poziciju.

79. Dat je trougao 4ABC povrxine 1. Prvi igraq bira taqku X na stranici AB, drugi – Y na
stranici BC i zatim prvi – Z na stranici AC. Ciǉ prvoga je da dobije trougao XY Z xto ve²e
povrxine, a drugoga – xto maǌe. Kolika je najve²a povrxina koju prvi igraq mo¼e sebi da obezbedi?

80. Svakom temenu kocke je pridru¼en neki nenegativan realan broj, tako da je suma svih tih brojeva
jednaka 1. Dvoje igraju slede²u igru. Prvi bira proizvoǉnu stranu kocke, drugi bira neku drugu
stranu i na kraju prvi bira tre²u stranu kocke. Zabraǌeno je birati stranu koja je paralelna nekoj
ve² odabranoj strani. Dokazati da prvi igraq mo¼e da igra tako da broj, pridru¼en zajedniqkom
temenu odabranih strana, ne prelazi 1/6.

81. Data je kocka i dve boje: crvena i zelena. Dvoje igraju slede²u igru. Prvi bira 3 ivice kocke
i boji ih u crvenu boju. Drugi bira 3 ivice kocke, od onih neobojenih, i boji ih u zeleno. Posle
toga ponovo prvi boji 3 ivice u crveno, a zatim drugi 3 ivice u zeleno. Zabraǌeno je dva puta
bojiti istu ivicu. Dobija igraq koji prvi oboji svojom bojom sve ivice neke strane. Da li prvi,
pri pravilnoj igri, obavezno dobija?

82. Igra ”podmornica” se igra na tabli 7 × 7. Koji je najmaǌi broj ga±aǌa potrebno izvrxiti da
bi sigurno ranili qetvorodelnu podmornicu, ako: a) ona ima oblik ; b) se ona sastoji
od qetiri poǉa koja su spojena jedno sa drugim stranama?

83. Deset igraqa poqeli su igru, svaki sa istom sumom novca. Jedan za drugim, svaki od ǌih bacao
je pet kockica. Posle svakog bacaǌa, igraq koji je bacao kockice isplatio je svakom od svojih devet
protivnika sumu jednaku n–tom delu sume koju je taj protivnik imao do tog trenutka, gde je n zbir
brojeva koje su pokazale kockice. Kada je posledǌi, deseti igraq bacio kockice zbir brojeva na
ǌima je iznosio 12, a poxto je izvrxeno ispla²ivaǌe, pokazalo se da svaki igraq ima istu sumu
novca kao na poqetku igre. Odrediti, ako je mogu²e, zbirove koje su pokazivale kockice u prethodnih
devet bacaǌa.

84. Tri igraqa A, B, C, Igraju slede²u igru. Sluqajno se bira k–elementni podskup skupa
{1, 2, . . . , 1986}, gde su jednake verovatno²e svakog izbora, a k je fiksiran prirodan broj, k 6 1986.
Pobednik je A, B ili C, ako suma izabranih brojeva daje ostatak 0, 1 ili 2 pri deleǌu sa 3. Za koje
vrednosti k je ovo fer igra? (Pod fer igrom podrazumevamo da su sva tri ixoda jednako verovatni.)

85. Dat je poqetni prirodan broj n0 > 1. Dva igraqa, A i B, naizmeniqno biraju prirodne brojeve
n1, n2, n3, . . . u skladu sa slede²im pravilima. A zna broj n2k i bira bilo koji prirodan broj n2k+1

koji zadovoǉava n2k 6 n2k+1 6 n2
2k
. B zna n2k+1 i bira bilo koji prirodan broj n2k tako da je

n2k+1

n2k+2

pozitivan stepen prostog broja. Igraq A dobija ako izabere broj 1990, a igraq B ako izabere broj
1. Za koje n0: a) A ima dobitnu strategiju; b) B ima dobitnu strategiju; v) nijedan igraq nema
dobitnu strategiju?

86. Dva igraqa se igraju na tabli 3 × 3 belim i crnim ¼etonima. U svakom potezu igraq stavǉa
tri ¼etona, koji ne moraju biti iste boje, na tri poǉa u istoj vrsti ili koloni. Nijedno poǉe ne
mo¼e da sadr¼i ¼etone razliqitih boja: npr. ako igraq stavi beli ¼eton na poǉe koje ima crne
¼etone, tada se sa tog poǉa odstraǌuju po jedan beli i jedan crni ¼eton. Igra se zavrxava kada
centralno i ugaona poǉa sadr¼e jedan crni ¼eton, a ostala poǉa su prazna. U jednom stupǌu igre
x poǉa sadr¼i jedan crni ¼eton, a ostala poǉa su prazna. Odrediti sve mogu²e vrednosti za x.

87. U krajǌem levom poǉu table 1×100 nalazi se ¼eton. Dva igraqa naizmeniqno premextaju ¼eton,
tako da u jednom koraku mogu da ga premeste za 1, 10 ili 11 poǉa udesno. Gubi onaj igraq koji ne
mo¼e da odigra potez. Ko dobija pri pravilnoj igri: onaj igraq koji poqiǌe ili ǌegov protivnik?

88. Drvena tabla n × n podeǉena je na kvadrati²e 1 × 1 (na ǌoj je oznaqena mre¼a). Dva igraqa
naizmeniqno testerom prave rezove du¼ine 1 po linijama mre¼e, koji poqiǌu ili od kraja table ili
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od nekog qvora na nekom od ve² napravǉenih rezova. Gubi onaj igraq posle qijeg poteza se tabla
raspada na dva dela. Ko dobija pri pravilnoj igri: onaj igraq koji poqiǌe ili ǌegov protivnik?

89. Dvoje igraju slede²u igru: svaki od ǌih kad je na potezu stavǉa iks ili oks (po svom naho±eǌu)
na bilo koje slobodno poǉe table 10 × 10. Dobija igraq posle qijeg poteza se na tabli pojavi red
od tri uzastopna znaka (po bilo kojoj liniji). Ko dobija pri pravilnoj igri? (Da li mo¼e da bude
nerexeno?)

90. Dvoje igraju slede²u igru: na centralnom qvoru kvadratne rexetke 10 × 10 stoji ¼eton. U
potezu svaki od igraqa premexta ¼eton na bilo koji qvor rexetke, ali tako da du¼ina tog koraka
(tj. rastojaǌe izme±u qvora na kom je bio i qvora na koji je doxao ¼eton) mora biti ve²a nego du¼ina
prethodnog koraka, koji je naqinio ǌegov protivnik. Gubi onaj igraq koji ne mo¼e da odigra potez.
Koji igraq dobija pri pravilnoj igri?

91. Dvoje igraju slede²u igru. Na tabli je napisan broj 2. Svaki od igraqa, kad je na potezu,
zameǌuje broj n, koji je zapisan na tabli, brojem n+ d, gde je d proizvoǉan delilac broja n, koji je
maǌi od ǌega. Gubi onaj igraq koji napixe na tabli broj ve²i od a) 19 891 989; b) 19 891 990. Ko
dobija pri pravilnoj igri?

92. Vuk i Zec igraju slede²u igru. Na tabli je zapisan broj i u svakom potezu igraqi od ǌega
oduzimaju neku ǌegovu cifru razliqitu od nule i dobijeni broj zapisujemo na mestu starog. Igraqi
igraju naizmeniqno. Pobednik je igraq koji kao rezultat oduzimaǌa dobije nulu. Neka je na poqetku
na tabli napisan broj 1234 i prvi igra Vuk. Ko dobija pri pravilnoj igri?

93. Dat je skup brojeva S = {1, 3, 5, 7,−8,−12, 13,−14,−16, 21}. Ivan i Jelena igraju slede²u igru:
naizmeniqno uzimaju po jedan broj iz skupa S. Pobednik je igraq koji na kraju ima ve²u apsolutnu
vrednost zbira izabranih brojeva. Ako Jelena igra prva, mo¼e li izabrati takvu strategiju da
obavezno pobe±uje?

94. Na tabli su napisani svi prirodni brojevi od 1 do 1000. Dva igraqa A i B naizmeniqno brixu
po jedan broj, a poqiǌe igraq A. Igra se zavrxava kada na tabli ostanu dva broja. Ako je zbir ta
dva broja deǉiv sa tri, pobednik je A, a ako ǌihov zbir nije deǉiv sa tri, pobednik je B. Dokazati
da igraq B ima pobedniqku strategiju.

95. Dva igraqa naizmeniqno upisuju prirodne brojeve od 1 do 25 u poǉa kvadratne tablice 5 × 5,
pri qemu se svaki broj mo¼e napisati samo jedanput. Ako je posle popuǌavaǌa tablice zbir brojeva
u nekoj vrsti ili nekoj koloni jednak 70, pobednik je prvi igraq, u protivnom – drugi. Koji igraq
mo¼e da obezbedi pobedu i kako treba da igra?

96. Dva igraqa naizmeniqno popuǌavaju brojevima razliqitim od 0 tablicu (2n+1)× (2n+1). Posle
popuǌavaǌa cele tablice, prvi broji vrste u kojima je zbir brojeva jednak 0, a drugi kolone u kojima
je zbir brojeva jednak 0. Pobednik je igraq koji dobije ve²i broj. Da li neki od igraqa mo¼e da
obezbedi pobedu, bez obzira na to kako igra ǌegov protivnik?

97. Na stolu se nalazi n bombona. Pera i Nikola naizmeniqno uzimaju bombone sa stola po slede²em
pravilu. Pera poqiǌe prvi. On prvim potezom mo¼e uzeti jednu bombonu, Nikola zatim mo¼e uzeti
i bombona, gde je i deliteǉ broja 2, Pera zatim mo¼e uzeti i bombona, gde je i deliteǉ broja 3 itd,
u k-tom uzimaǌu broj uzetih bombona mora biti deliteǉ broja k. Pobednik je igraq koji uzme i
posledǌu bombonu sa stola. Koji igraq ima pobedniqku strategiju, tj. koji igraq mo¼e da obezbedi
pobedu u igri, bez obzira na to kako igra ǌegov protivnik?

98. Dva igraqa naizmeniqno upisuju cele brojeve od 1 do 7 u kru¼na
poǉa tablice predstavǉene na doǌoj slici. Posle popuǌavaǌa tablice
razliqitim brojevima, izraqunaju se zbirovi du¼ svake prave pred-
stavǉene na crte¼u. Ako me±u tim zbirovima postoje 3 jednaka, pobed-
nik je prvi igraq (koji poqiǌe igru); u protivnom – drugi. Koji igraq
mo¼e da obezbedi pobedu, bez obzira na igru ǌegovog protivnika?

f f f

f f f

f

¢
¢
¢
¢
¢¢

A
A

A
A

AA

99. Na taǌiru se nalaze 4 jabuke: od 600, 400, 300 i 250 grama. Pera uzima jednu jabuku, a zatim
Nikola uzima drugu. Oni poqiǌu da jedu po komandi istovremeno. Slede²u jabuku svaki od ǌih mo¼e
uzeti samo kad pojede prethodnu. Oni jedu istom brzinom (koja se izra¼avau gramima u sekundi).
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Kako treba da postupi Pera da bi pojeo xto ve²u koliqinu jabuka? (Koliko najvixe grama mo¼e da
obezbedi za sebe Pera?)

100. Data je neprazna gomila ¼etona. Pit i Bil igraju slede²u igru. Na poqetku Pit deli gomilu
na dve ili tri (po svom izboru) gomile. Zatim Bil deli jednu od dobijenih gomila na dve ili
tri itd. Igra se zavrxava kad se na svakoj gomili nalazi taqno jedan ¼eton (igraq na potezu nema
na raspolagaǌu potez). Koji od igraqa mo¼e da obezbedi pobedu, bez obzira na to kako igra ǌegov
protivnik?

101. Na gomili se nalazi 3n ¼etona, gde je n prirodan broj. Tom i £eri igraju slede²u igru.
Na poqetku Tom deli gomilu na 3 jednake gomile. Zatim £eri deli neku od dobijenih gomila na
3 jednake (ukoliko je to mogu²e) itd. naizmeniqno. Igra se zavrxava kad se vixe nijedna gomila
ne mo¼e podeliti na 3 jednaka dela. Za koje brojeve n Tom mo¼e da postigne pobedu, bez obzira na
naqin igre ǌegovog protivnika?

102. Na gomili se nalazi N ¼etona, pri qemu je broj N deǉiv sa 3. Tom i £eri igraju slede²u
igru. Na poqetku Tom deli (ako je to mogu²e) gomilu na 2 ili 3 jednake gomile (neprazne). Zatim
£eri deli neku od dobijenih gomila na 2 ili 3 jednake, itd. naizmeniqno. Igra se zavrxava kad se
vixe nijedna gomila ne mo¼e podeliti ni na 2 ni na 3 jednaka dela. Za koje brojeve N Tom mo¼e da
postigne pobedu, bez obzira na naqin igre ǌegovog protivnika?

103. Polaze²i od broja 2 igraqi naizmeniqno pove²avaju broj, pri qemu se jednim potezom broj mo¼e
pove²ati za 2 ili udvostruqiti. Koji igraq ima pobedniqku strategiju (tj. mogu²nost da pobedi,
bez obzira na to kako igra ǌegov protivnik), ako
a) gubi igraq koji pre±e dati broj n;
b) dobija igraq koji pre±e dati broj n?
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