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Jako uczen szkoty éredniej pod koniec lat 50. XX wieku statem sie zarli-
wym czytelnikiem comiesiecznych publikacji Martina Gardnera ,Gry Mate-
matyczne"!, kolumny w czasopi§mie ,Scientific American”?. Kontynuowatem
lekture przez nastepne lata, jednak dopiero w latach 70., bedac juz profeso-
rem, zdatem sobie sprawe, jak wielki wpltyw miatl Gardner na wielu innych
matematykow.

Kolumna Gardnera zmuszata do my$lenia i wtasciwie nie wymagata wie-
dzy wstepnej. Autor czesto stawial tam problemy, formutowat puzzle, sztucz-
ki lub fakty wygladajace paradoksalnie. Jednak odpowiednia dyskusja proble-
mu prowadzila czytelnika do radosnego stwierdzenia ,,Ahal!”, czyli momentu,
w ktorym rozwiazanie problemu staje sie jasne. Chwile intelektualnego ,Eu-
rekal” sa weiagajace. Poczatkowe odkrycie zacheca do dalszego poszukiwania,
osiagniecia wickszego sukcesu, co zwykle prowadzi do owocnego i radosnego
finatu.

Gardner odpowiadat listownie wielu swoim czytelnikom. W 1960 roku
dowiedziatem sie, ze William L. Black, student MIT3, wymyslit gre w stylu
Gardnera, ktoéra nazwalismy ,Gra Czarnego’. Rozwigzalem ja i wystalem
odpowiednia notke Martinowi Gardnerowi. Ku mojemu zaskoczeniu i wielkiej
radosci notka ta zostata opublikowana. Byt to pierwszy raz, kiedy zobaczytem
swoje nazwisko wydrukowane w tak prestizowym czasopi§mie®.

Z kolumny Gardnera po raz pierwszy dowiedzialem si¢ o popularyzatorach
matematyki z poczatku XX wieku — Henry’'m Dudeneyu® i Samie Loydzie”,
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2tytut w Polsce: ,Scientific American Polska Edycja. Swiat nauki”

3Massachusetts Institute of Technology

4zachodzi gra stéw pomiedzy nazwa gry a nazwiskiem autora, oryginal brzmi: ,Game
of Black”

5 Scientific Amercian”, pazdziernik 1963

6, Scientific American”, czerwiec 1958

7 Scientific American”, sierpieri 1957



ktorzy opublikowali gre Kaylesa, a takze dowiedziatem sie o rozwigzaniu tej
gry przez Richarda Guy’a i Cedrica A.B. Smitha®.

Bylem pod ogromnym wrazeniem, gdy w latach 60. spotkalem po raz
pierwszy Solomona Golomba, a nastepnie Richarda Guy’a. Po czesci dzigki
temu, co przeczytatem o nich w kolumnie Martina Gardnera. Kazdy z nich
mial duzy wplyw na moja pdézniejsza prace. Richard zaprosit mnie do Calga-
ry w celu wziecia udziatu w seminarium naukowym o grze ,,Dots and Boxes”
i jej powiazaniu z Kaylesem. Spotkatem si¢ z pozytywnym odbiorem, po czym
z rosngcym zapatem kontynuowatem badania nad innymi grami matematycz-
nymi.

W 1969 roku Richard zapoznal mnie z Johnem Hortonem Conwayem
i wszyscy trzej od razu zaczeliSmy pracowacé nad ksiazka, ktora pozniej na-
zwaliSmy ,,Sposoby na wygrywanie gier matematycznych”®. W latach siedem-
dziesigtych, razem z Conwayem odwiedzaliémy Gardnera w jego domu przy
Euclid Avenue — alei Euklidesa w Hastings-on-Hudson w Nowym Jorku. Szyb-
ko spodobal mu sie nasz projekt, wiec zrecenzowat kilka wycinkoéw naszej
ksiazki w magazynie ,Scientific American”. Niektorzy z jego czytelnikow zo-
stali pozniej naszymi studentami i/lub pisali prace dyplomowe pod nasza
opieka naukows.

Kombinatoryczna teoria gier z czasem coraz bardziej sie rozwijata, a my
zaczeliSmy specjalizowaé sie w réznych jej dziatach. W swojej ksiazce ,,0 licz-
bach i grach”*® Conway pierwszy raz napisal o liczbach nadrzeczywistych,
taczac w ten sposob wezesniejsze wysitki Dedekinda i Cantora. Czas ply-
nat i w roku 1982, gdy zostata opublikowana pierwsza edycja naszej ksiazki,
Gardner przeszed! na emeryture, co sprawito zawodd wielu jego czytelnikom.
W 1993 roku, aby na nowo rozbudzi¢ ich entuzjazm, Tom Rodgers zorgani-
zowal znakomita impreze o nazwie ,Gathering for Gardner” (,Spotkanie na
czes¢ Gardnera”). Na te impreze przybylo wielu fanow Martina, miedzy in-
nymi matematycy, magicy oraz mitosnicy zagadek logicznych, ktorzy przez
kilka dni w Atlancie oddawali sie rozrywkom intelektualnym ku jego pamie-
ci. Nastepna taka impreza odbyla si¢ trzy lata poézniej i od tego czasu byla

8R.K. Guy i C.A.B. Smith w ,Proceedings of the Cambridge Philosophical Society”, 52:
1956, 516-526
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organizowana regularnie, co dwa lata. Jedenasta impreza G4G! odbyla sie
w dniach 19-23 marca 2014 roku.

Wptyw Martina Gardnera na (na zdjeciu od lewej) Richarda Guy’a, Johna
Conway’a oraz Elwyna Berlekampa zwiekszyt sie po entuzjastycznej
rekomendacyi ich ksigzki: ,,Sposoby na wygrywanie gier matematycznych”
(ktora jego zdaniem miata najwiekszy w XX wieku wplyw na rozkwitajgcq
matematyke rekreacyjng). Za uprzejmosciq Alice Peters. Zdjecie pochodzi
z w/w czasopisma.

Po opublikowaniu ksiazki ,Sposoby na wygrywanie gier matematycz-
nych” nastgpil rozkwit badan dotyczacych gier matematycznych. Prym wiodt
im Aviezri Fraenkel, a same badania znaczaco przyczynily sie do udoskona-
lenia klasy ztozonosci algorytmow stosowanych w informatyce teoretycznej.
Konferencje dotyczace kombinatorycznej teorii gier doprowadzity do opu-
blikowania wielu toméw uzyskanych wynikéw matematycznych. Pierwszym
z nich s ,Gry bez szans”'?, ktéry zawieral wyniki badan na ten temat otrzy-
mane m.in. przez Fraenkela oraz wczesnag wersje jego wybranej bibliogra-
fii, ktora aktualnie sktada sie z 666 publikacji. Wiele spo$réd nowych wyni-
kow zawarto w drugim wydaniu ,,Sposobéw na wygrywanie”, opublikowanym
przez A.K. Petersa w czterech tomach z lat 2001, 2002, 2003 i 2004. Po ,,Grach
bez szans” wydano ,Wiecej gier bez szans™® i ,Gry bez szans 111", W 2007

1Skrot od ,Gathering for Gardner”
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roku Michael Albert, Richard Nowakowski oraz David Wolfe opublikowali
.Lekcje gry”!® wspanialy licencjacki podrecznik, w ktorym przedstawiono
i analizowano dziesiatki nowych gier. W 2013 roku ksiazka Aarona Siegela
JKombinatoryczna teoria gier”'® wprowadzila kilka istotnych nowych wyni-
kow, a takze jasne i zwiezle matematyczne podsumowanie niemal wszystkie-
go, co byto wéwczas znane.

Podkresli¢ nalezy, ze ze strony praktycznej, kombinatoryczna teoria gier
znalazla zastosowanie dla rozwiazania kilku klasycznych gier planszowych,
miedzy innymi hawajskiej gry Konane. W naszej ksiazce ,Matematyczna
G017 z 1994 roku David Wolfe i ja zastosowaliémy kombinatoryczna teorie
gier do rozwiazania konicowych etapow tej gry. Gra Go przez kilka tysiacleci
bylo gtéwna intelektualna gra planszowa w Azji Wschodniej (i prawdopodob-
nie na $wiecie). Ostatnio kilkanascie najlepszych na $wiecie profesjonalnych
graczy ,,Go” w Korei i Chinach startowato w turniejach matematycznej wersji
gry ,Coupon Go”, ktora rzuca wiecej swiatta zaréwno na rzeczywiste zakon-
czenie gry Go oraz zwiazki tej gry z matematyka.

Trzy pierwsze tomy ,Sposobow” zajmuja sie tradycyjnymi niehazardowy-
mi grami dla dwoch graczy, a czwarty rozpatruje gry jednoosobowe, takie jak
przesuwane puzzle. ,,Gry matematyczne” Martina Gardnera obejmowaty na-
wet szerszy zakres tematow, w tym magie. Pomogly one niektérym uczniom
stac¢ sie zawodowymi magikami, innym profesjonalnymi matematykami, a nie-
ktorym (jak np. Persiemu Diaconisowi) potaczy¢ te dwie rzeczy.

Niektorzy z nas postrzegaja swoja wlasng prace matematyczng zaréwno
jako rekreacyjna, jak i rowniez ,powazng’, ale wielu innych stara si¢ o roz-
roznienie pomiedzy tymi dwoma podejsciami. Uwazam, ze jakiekolwiek ist-
niejace rozgraniczenia sg do odnalezienia nie w przedmiocie, ale w motywacji
badaczy. Wielu matematykow, jak rowniez naukowcoéHw i historykow, zgadza
sie, ze sporo najlepszych wynikow jest efektem przede wszystkim rozbudze-
nia ciekawosci. Cecha wyrdzniajaca tworczosé Martina Gardnera jest to, ze
poprzez rozbudzona ciekawo$¢ stawianych probleméw zacheca ludzi w roz-
nym wieku i na réznych poziomach edukacji do podjecia dociekan. Do kon-
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tynuowania tej tradycji, bezposrednio po $mierci Gardnera, fundacja G4G
zaczyna sponsorowaé coroczne wydarzenie ,Swieto umyshi” celebrowane na
calym $wiecie 21. pazdziernika (lub w okolicach), w rocznice urodzin Marti-
na. W 2013 roku odbyto sie ono w wiecej niz 150 miejscach na wszystkich
siedmiu kontynentach. Podobne imprezy nie tylko zachecaja do zaje¢ inte-
lektualnych, ale réwniez zwickszaja popularno$é matematyki.

O

Przedstawione ponizej zadanie z rozwigzaniem napisano na podstawie
ksiqgzki Martina Gardnera ,Moje najlepsze zagadki matematyczne @ logiczne”
przetozonej przez Tomasza Zaka; Oficyna Wydawnicza Quadrivium,

Wroctaw 1998, ISBN 83-85501-13-4
Problem. W kuli zostal wywiercony na wylot otwor. Ma on ksztatt walca
o wysokosci 6 cm, os§ walca przechodzi przez srodek kuli. Ile wynosi objetosé

pozostatej czedci kuli?

Na poczatku wazna uwaga: przedstawiony powyzej problem mozna rozwiazac
bez wykorzystania rachunku rézniczkowego.

D,

R

D,

Oznaczmy przez R promien kuli. Majac podana wysokosé walca, jesteSmy
w stanie obliczy¢ dlugosé r. Promient podstawy figury D1 (jest to odcinek
kuli) wynosi v/ R? — 9. Objetosé¢ walca to 6m(R* —9). Objetosci figur D1, D2
wyliczymy z nastepujacego wzoru (H to wysoko$¢ figury, r promien):

mH(3r% + H?)

VDl = 6




Objetos¢ figur D11 D2 wynosi zatem:

Vi = (R —3)(3(R* —9) + (R-3)*) _
6
m(R—3)2R?*-3R—9) 7(2R?*—9R? 4 27) (1)

3 3

Stad objetosé pozostatych czesci kuli jest réwna:

4 2
V= gsz — g7r(2R3 — 9R? 4 27) — 67 R? + 541 = 367.

Otrzymana objetosé jest wielkoscia stala — niezalezna od promienia kuli.



