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Matematiska vetenskaper

Forst till 20

1 Inledning

Den har uppgiften har jag hamtat fran Resurscentrums matematikleksaker.

https://www.chalmers.se/sv/institutioner/math/samhalle-naringsliv/Motesplats-matematik/
Sidor/Matematiska-Leksaker.aspx

Detta &r uppgift 6, spelet Forst till 20”. Las gérna igenom bakgrunden till uppgiften innan du
sitter igang med att skriva programmet nedan.

2 Forst till 20

Forst till 20 4r en gammal matematiklek for tva personer. Den som borjar séger antingen talet
1 eller 2. Sedan turas man om att siga nésta tal genom att till det senast sagda talet addera
antingen 1 eller 2. Den som sédger 20 vinner.

Skriv ett program som spelar forst till 20 med en anvéndare.

2.1 I OcTAVE eller MATLAB

Lat programmet borja med att rita en spelplan i stil med
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I MATLAB/OCTAVE kan koden se ut ungefir sa hér:

figure(1); hold on
X = [(1:20)” (2:21)’ (2:21)° (1:20)’ (1:20)’]
for i = 1:20
plot(X(i,:),[0 0 1 1 0],’black’);
text (i+0.1,0.5,num2str (1)) ;
end
axis equal
axis([0 22 -1 2])
axis off

Alla rutorna har ritats med bredd och héjd 1. Foérsta rutan har z-koordinater 1 och 2, andra
rutan har x-koordinater 2 och 3 osv. I koden later man matrisen X innehalla alla rutornas x-
koordinater. I for-loopen ritas sjélva rutorna och rutornas siffror skrivs ut. Efter loopen snyggar
man till figuren genom att gora anropen axis equal (sa att rutorna blir kvadrater), axis ([0 22
-1 2]) for att inte ha sa mycket luft runt rutorna och axis off som tar bort koordinataxlarna.

Anvindaren véljer nu ett tal genom att t.ex. klicka med musen pa spelplanen. Om det &r ett
tillatet val markeras rutan gron och programmet véljer ett tal. Programmets gissning markeras
med blatt. Den som har kommit forst till 20 vinner. I figuren nedan har programmet just valt 7
och det &r anvédndarens tur att vilja ett tal.
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Sa hér ser programmet ut som kors

s = 0;

while s < 20
[x,y] = ginput(1);
x=floor(x);



% Ar talet som anvindaren givit giltigt?
if x-s==1 | x-s==

% Markera anvédndarens val med gront

5=X;

fill([s s+1 s+1 s],[0 0 1 1],’g’);

if s==20 % om anvédndaren valt 20 avbryt loopen
break;

end

% Nu valjer programmet ett tal
if s==18 | s==19
s=20;
else
s=s+1;
end
fi11l([s s+1 s+1 s],[0 O 1 1],°’b’)
end
end

2.2 1 PyTHON

I PYTHON kan man lata anvindaren spela i Console. Lat programmet starta med en ldamligt
vilkomsthélsning:

Forst till 20 &r en gammal matematiklek for tva personer
Den som borjar s&dger antingen talet 1 eller 2. Sedan turas
man om att saga nasta tal genom att till det senast sagda
talet addera antingen 1 eller 2. Den som sager 20 vinner

Koden 1 PYTHON ser ut sa har:

# —*- coding: utf-8 -x-

print (’Férst till 20 &r en gammal matematiklek for tva personer.’)
print(’Den som bérjar sédger antingen talet 1 eller 2. Sedan turas’)
print(’man om att siga nédsta tal genom att till det senast sagda’)
print(’talet addera antingen 1 eller 2. Den som sidger 20 vinner’)

Sedan borjar leken. Programmet begér in ett tal och anger ett nytt tal sa fort anvidndaren matat
in sitt val.

Ange ett tal: 1
Du sager 1
Programmet sager 2

Ange ett tal: 4
Du sager 4

Programmet sé&ger 5

Ange ett tal:



Om anvindaren ger ett tal som inte &r giltigt avbryts programmet. Sa hir kan koden se ut:

=0 # Later s vara programmets val av tal
while True:

# Las in ett tal

tal=input(’Ange ett tal: ’)

tal=int(tal)

print (’Du sé&ger’,tal)

# Om anvandaren gav ett giltigt tal
if tal-s==1 or tal-s==2:

# Kontrollera om spelet &ar slut
if tal==20: # Om anvandaren skrev 20
print (’Grattis du vann’)
break # avbryter loopen
elif tal==18 or tal==19: # Programmet kan valja 20
=20
print (’Programmet siger’,s)
print (’Programmet vann!’)
break # avbryter loopen

# Om spelet inte &r slut vdljer programmet
# ett tal som ar anvandarens varde+l
s=tal+l

print (’Programmet sager’,s)

# Bryt om anvandaren inte gav ett giltigt tal
else:
print (’Du angav ett ogiltigt varde.’)
break

3 Forslag till fragor

(a) Kan man gora val sa att man alltid vinner 6ver programmet och kommer forst till 207 T
safall vilka val ska man da gora?

(b) Den som viljer talet 17 kommer att vinna. Oavsett som motspelaren sedan adderar 1 eller
2, sa kan man ju dérefter vilja 20 och vinna. Den som véljer 14 kommer alltid att kunna
vilja 17. Om man valt 11 kan man garanterat vilja 14 ndsta gang. Man kan resonera pa
detta sétt och inse att man bor vélja talen 2, 5, 8, 11, 14, 17 och 20 fér att vinna. Skriv om
programmet ovan sa att det strivar efter att valja talen ovan.

(¢c) Om man dndrar lite i reglerna och istéllet tavlar om att komma forst till 21. Vilken strategi
ska programmet ha da (om det ska vilja sina tal pa ett listigt sétt)?

(d) Lat anviandaren bestdmma vilket tal man ska sluta pa. Vilken strategi ska programmet i
safall ha — om man vill att det ska vélja sina tal listigt?



