A kovetkez6 matematikai tarsasjatékot 2-3 személy jatszhatja. A jatékhoz egy négyzethéalds papirlapra és iroesz-
kozre van sziikség. Az elsé feladat a versenypélya megrajzolasa a négyzethalos papirra, azaz annak a sikrésznek a
behataroldsa, ahol a jaték folyik (1. abra). A palya nehézsége a jatékosok gyakorlottsdganak megfelelGen valtoztatha-
t6. Sorsolassal osszuk el a starthelyeket! A versenyz6k haladasa racspontrol racspontra valo lépéssel torténik, az alabbi
szabalyok betartasaval:
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START CEL

1. dbra

Jatékszabdlyok

(1) A jatékosok felvaltva lépnek.

(2) Az els6 lépés az Ag startmezorsl valamely szomszédos racspontra torténd ugras.

(3) Ha az utolso lépés az A;_1 racspontrol az A; racspontra valo haladas volt (i = 1, 2, ...), a kovetkezd lépést
(A; = A;11) a kivetkezSképp hatarozzuk meg: (2. dbra)
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2. dbra

(a) Az A;_1 A; vektort eltoljuk az A; végpontjiba, igy kapjuk meg az A, pontot.

(b) Az Al-t, vagy a koriilotte levs nyolc rdcspont valamelyikét valasztva megkaptuk versenyautonk 0j helyzetét, az
ArL’Jrl pOHtOt.

(4) Ha a (3) szabaly értelmében megall valaki (azaz A;41 = A;), ugyanugy kell elindulnia, mint a startnal (2)
szabély.

(5) Keét jatekos egyidejlleg nem allhat ugyanazon a mezén, de a jatékostars nyomén haladni szabad.

(6) Ha valaki (pl. egy kanyarban) kisodrodik, meg kell fordulnia, s ahol a palankot attorte, visszatérhet a verseny-
palyéra (3. abra).



3. dbra
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4. dbra

A versenypalya nehezitheté példaul olajfoltok felvitelével (1. 4/a &dbra). Az ily modon eltakart racspontokon nem
végzGdhet lépésvektor. A 4/b abra azt mutatja, hogy valaszut elé is allithatjuk a jatékosokat: a nagy ivid, de hosszabb,
vagy kacskaringoés, rovidebb palyaszakasz lekiizdésére vallalkoznak. . .

Néhany probaut utan lathatjuk, nem is olyan kénnyd palydn maradni, a kanyarokat szépen bevenni. Mint a forga-
lomban, itt is célszeri elérelatdéan vezetni! Jo szérakozast kivanunk!
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