1.

Igre i zadaci s brojevima

Tko prvi do 100?

Ovu je igru lako razumijeti, svidjet ¢e se mnogima. MozZe se igrati i
vise puta, sve dok protivnik ne pogodi u ¢emu je trik. U igri sudjeluju dva
igraca, a pobjednik je onaj tko prvi dode do broja 100.

Osoba koja zapocinje, primjerice Filip, odabere jedan broj manji od
10. Njegov suigrat, Marko, mora tom broju pribrojiti neki broj izmedu 1 i
10. Zatim je red na Filipa. Dva igraCa naizmjence pribrajaju broj izme du
1 10 prethodno dobivenom zbroju.

Tko €e pobijediti? Tko ¢e prvi do€i do broja 100?

Pobjednik je igraC koji uspije svog protivnika prisiliti da dobije 99.
Ako Marko dode do 89 tada je veC pobijedio jer najveci broj koji poslije
Marka Filip moZe dobiti jest 99. Da bi Marko do3ao do 89 prvi, mora i
do broja 78 sti€i prvi. Nastavimo li niz unatrag, Marko mora prvi doci
do brojeva 67, 56, 45, 34, 23 i 12. Ako Filip ne zna u ¢emu je trik i igru
zapocne bilo kojim brojem razliCitim od 1, Marko mora dodati broj koji,
kad se pribroji Filipovom, daje 12. Pobjednik je time odreden jer Filip
moZe pribrojiti najviSe 10 i dobiti zbroj 22. Marko ga pretvori u 23, i
nastavlja tako sve do 100.

*

* *

Pravila ove igre mogu se mijenjati. Moguce je za cilj umjesto broja
100 zadati i neki drugi prirodni broj; mogu se promijeniti donja i gornja
granica za pribrojnike. Od ciljanog broja treba oduzeti zbroj gornje i donje



granice i svaki put ¢e pobijediti onaj igra€ koji prvi dode do tog broja.
Uzastopnim oduzimanjem dobit ¢emo niz brojeva koji ¢e nam osigurati
pobjedu. Primjerice, ako je ciljani broj 80, a brojevi koji se pribrajaju mo-
raju biti izmedu 2 i 7, onda je pobjednickiniz 80 -9 =71, 71 -9 =62,
pa 53, 44, 35, 26, 17 i 8.

*

* *

Ista igra ima i jo$ zanimljiviju verziju. Igra se s 40 Sibica. Dva igraca
naizmjence iz hrpe uzimaju najmanje dvije, a najvise pet Sibica odjednom.
Pobjednik je igra¢ koji uzme zadnju Sibicu.

Ovaj problem je lako rijeSiti: pobjednik je onaj igra€ koji ostavi na
stolu 7 Sibica. Njegov suigra¢ mora ukloniti najmanje dvije a najviSe pet
Sibica, pa €e na stolu ostati u prvom slucaju pet, a u drugom dvije Sibice.
No, da bi na stolu mogao ostaviti 7 Sibica, pobjednik u prethodnom potezu
mora na stolu ostaviti 14 Sibica. Sli¢no tome, pobjednik u svakom pret-
hodnom potezu na stolu mora ostavljati redom 21, 28 i 35 Sibica. To su
sve viSekratnici broja 2 + 5 = 7. Dakle, zapocinje li igru igra€ koji zna u
¢emu je trik, jednostavno Ce uzeti 5 Sibica i osigurati si pobjedu.

S druge strane, zapocinje li igru njegov suigrac, igracu koji zna igru
moZe se dogoditi da ipak ne moZe pobijediti. Pretpostavimo da Marko
zna u Cemu je trik, a Filip inzistira na tome da povuce prvi potez. Filip
ukloni 4 Sibice, ostavljajuci 36. U tom slu€aju Marko ne moZe do¢i do 35.
Moguce je da ¢e Filip u iduéem koraku igrati Marku na ruku, ali razmislja
li logicno, Filip moZe sprijeCiti Marka da dode do 28 bez obzira na Markov
drugi potez. Tada Marko gubi.

Ako se pravila promijene tako da je gubitnik onaj kojem prije zadnjeg
poteza na stolu ostanu dvije Sibice, onda igra€ koji zapo€inje igru i Zeli
pobijediti mora nakon svojeg zadnjeg poteza na stolu ostaviti dvije Sibice.
To ¢Ee posti¢i samo ako nakon svojeg predzadnjeg poteza na stolu ostavi
2+2+5 =9 Sibica. Taj broj dobiva pribrajajuci ostatku najmanji i najveci
broj Sibica koji smije ukloniti u jednome potezu. Broj 9 moZe ostati na
stolu ako je prethodni broj bio 9 + 7 = 16, pa prije toga 23, 30 i 37.
Osoba koja zapo€inje igru, mora uzeti 3 Sibice. | naravno, samo onaj tko
zapocinje igru moZe biti siguran u pobjedu.
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Zamisli broj

Ovo je poznata igra s puno razli€itih verzija. Pogledajmo detaljnije
one najzanimljivije.

NataSa reCe Dunji: “Uzmi papir i olovku, zamisli broj i zapiSi ga. Po-
mnoZi ga s 10 i od umno3ka oduzmi zamiSljeni broj. Dodaj 36 i rezultatu
precrtaj jednu znamenku (osim posljednje ako je 0). Procitaj mi znamenke
koje su ti preostale, i to bilo kojim redom, i ja €u ti rei koju si znamenku
precrtala.”

Dunja zapi3e broj 312. PomnoZi gas 10: 3120. 3120 — 312 = 2808.
2808 + 36 = 2844 . Precrta zatim znamenku 8 i presloZi preostale zna-
menke: 4, 2, 4.

NataSa zbroji znamenke: 4+2-+4 = 10. Taj zbroj oduzme od prvog
po redu visekratnika broja 9 koji je ve€i od 10, tj. od 18. Dobivena razlika
je znamenka koju je Dunja precrtala.

Zasto je tako?

Dunja je nakon svog ra¢unanja dobila broj djeljiv s 9. PomnoZimo li
bilo koji broj s 10 i oduzmemo li od umno3ka taj broj, razlika je zapravo
jednaka umno3ku pocetnog broja i broja 9. Dodamo li tome 36, odnosno
4 .9, tada je i rezultat djeljiv s 9. A poznato je da je zbroj znamenaka
viSekratnika broja 9 takoder djeljiv s 9. Stoga znamenka koja nedostaje
zbrojena s preostalima daje viSekratnik broja 9.

*

* *

No, Dunja nije htjela ostati duZzna NataSi.
Zamolila je NataSu da zamisli broj i zatim
joj rekla: “Udvostruci ga, dodaj 4, podi-
jeli s 2, dodaj 7, pomnoZi s 8, oduzmi 12,
razliku podijeli s 4, oduzmi 11 i reci mi
rezultat. Ja €u ti reci koji broj si zamislila.

NataSa zamisli broj 11. 11-2 = 22,
22 + 4 = 26, polovina od 26 je 13, 13 +
7=120, 20-8 = 160, 160 — 12 = 148,
148 : 4 = 37, 37— 11 = 26. NataSa kaZe
Duniji rezultat: 26.

Dunja oduzme 4 (22), raspolovi rezultat i ree: “Broj koji si zamislila
je11r

Nata3a je Zeljela znati u Cemu je trik. Dunja joj objasni: “Konacnom
rezultatu oduzmes 4, podijelis dobiveni broj s 2 i dobijeS pocetni broj.”
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— oduzme 11:

Rezultat je za 4 veci od dvostrukog zamiSljenog broja. Dakle, igra¢
koji zna trik od dobivenog broja oduzme 4 i rezultat podijeli s 2 i tako
dobije pocetni broj.

Istu stvar moZemo zapisati pomocu jednostavnih matematickih sim-
bola. OznaCimo zamisljeni broj s x. PomnoZimo li ga s 2, dobivamo
2x. Dodamo 4: 2x+ 4. To podijelimo s 2 i dobivamo x + 2. Dodamo
li 7, dobivamo x + 9. Taj rezultat pomnoZimo s 8 i dobivamo 8x + 72.
Oduzimamo zatim 12: 8x+60, padijelimos 4 i dobivamo 2x+15. Zatim
oduzimamo 11: 2x+ 4. Konacno smo stigli do dvostrukog zamisljenog
broja uvetanog za 4. Zato najprije oduzmemo 4, pa rezultat raspolovimo i
tako smo dobili broj zamisljen na poCetku igre.

*

* *

Nata3a i Dunja odlucile su svoje trikove pokazati Visnji, no Vidnja ih
preduhitri i pokaZe im svoj trik. Zapo€ne na isti na¢in: “Zamislite broj...”
NataSa i Dunja izaberu broj 7. Vidnja nastavi: “PomnoZite zamiSljeni broj
s 5 (35), rezultatu dodajte 2 (37), zbroj pomnoZite s 4 (148), zatim dodajte
3 (151), pa sve pomnoZite s 5 (755) te na kraju dodajte 7 (762) i recite mi
rezultat. Vidnja je zanemarila zadnje dvije znamenke i rekla: “Broj koji
ste zamislile je 7.”

U ¢emu je trik?

Visnja obja3njava:

“Ne znam koji ste broj zamislile, pa ¢u ga oznaciti s x i zatim raCunati
ovako: pomnoZzile ste x s 5 i dodale 2, to je 5x + 2; rezultat pomnoZen
s 4 daje 20x + 8; tome ste pribrojile 3: 20x + 11; sve pomnoZile s
5: 100x + 55 i na kraju dodale 7. Rezultat je broj u kojemu sve, osim
zadnjih dviju znamenaka predstavljaju x. Dakle, odbacim li zadnje dvije
znamenke, broj koji preostane jest broj koji ste zamislile.”

*

* *

NataSa i Dunja pronaSle su sljedeci trik u jednoj staroj matematickoj
knjizi i odmah ga isprobale. Djevojke su rekle prijatelju Edi: “Pogodit
¢emo datum tvog rodenja. Dan svog rodenja (tj. njegov broj u mjesecu)
pomnoZi s 20, dodaj 3 i rezultat pomnoZi s 5. Tome dodaj broj mjeseca
u godini u kojoj si roden, pomnoZi sve s 20, dodaj 3, rezultat pomno-
Zi s 5 i konacno dodaj dvoznamenkasti broj koji predstavlja zadnje dvije
znamenke godine tvog rodenja. Reci nam koji si broj dobio.”



