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Τα πρώτα βήματα 

μου στη      

Θεωρία παιγνίων 
 

 

 

  

 

 

 

Σάκης Χιονίδης 

Ψυχαγωγικά Μαθηματικά 
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τσι, έχουμε μια κατάσταση που δύο ή περισσότεροι παίκτες με 

αντικρουόμενους στόχους, επιλέγουν τρόπους ενέργειας σε συνθήκες 

ανταγωνιστικής αλληλεξάρτησης. 

 

 

 

 

 

 

 

Έ 

Θέλω να ασχοληθούμε πατέρα 

με τα παίγνια. Είναι καιρός 

να σκεφτώ για το μέλλον μου. 

Το σταυρόλεξο δεν είναι 

κερδοφόρο. 

Μάλλον , θα 

πρέπει να 

εξηγήσουμε λίγο 

με τι ασχολείται 

αυτή η θεωρία 

Είναι η μαθηματική μέθοδος ανάλυσης 

προβλημάτων για τη λήψη αποφάσεων σε 

καταστάσεις σύγκρουσης και συνεργασίας 

Σαν να λέμε η 

μελέτη του τρόπου 

αντιμετώπισης της 

ηλιθιότητας σου. 

Πολύ βαρύγδουπα αυτά 

που μου λες. Εγώ θέλω 

κάτι διασκεδαστικό, 

μεστού περιεχομένου. 

Ωραία λοιπόν, ξεκινάμε την 

περιπλάνηση μας , με 

κάποια προβληματάκια. 
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ίναι κάποια «ψευδο-παίγνια» που η έκβαση τους δεν εξαρτάται από 

το πως θα εξελιχθεί το παίγνιο. 

 

 

 

 

 

Να ένα παιχνίδι-παρωδία 

Υπάρχουν τρεις σωροί από πέτρες , 

ένας με 10 πέτρες, ένας  με 15 πέτρες 

και ένας με 20 πέτρες.  Σε κάθε γύρο, 

ο κάθε παίκτης μπορεί να επιλέξει 

έναν από τους σωρούς και να τον 

χωρίσει σε δύο μικρότερους σωρούς. Ο χαμένος είναι ο παίκτης που δεν 

μπορεί να το κάνει αυτό. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Έτσι , οι κινήσεις-χωρισμοί που θα γίνουν είναι 45 − 3 = 42 .Ο παίκτης που 

θα κάνει την 42η κίνηση θα είναι και ο νικητής , εφόσον ο άλλος δεν θα μπο-

ρεί να κάνει χωρισμό. 

Ε 

Παιχνίδια «παρωδίες» 

Το αποτέλεσμα του παιχνιδιού 

εξαρτάται από το ποιος θα 

ξεκινήσει πρώτος και ποιος 

δεύτερος. 

Δεν παίζει 

ρόλο η 

έκβαση του 

παιχνιδιού 

Μετά από κάθε κίνηση ο αριθμός 

των σωρών αυξάνεται κατά ένα. Οι σωροί αρχικά 

είναι τρεις. Αν 

ξεκινήσεις πρώτος θα 

γίνουν 4, ύστερα 5 

κλπ . Όταν θα γίνουν 

45 , όσες συνολικά 

και οι πέτρες δεν θα 

μπορεί να γίνει 

χωρισμός. 
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Τελικά, ο δεύτερος παίκτης θα κάνει και την νικηφόρα κίνηση. 

 

 

 

 

 

 Σε ένα φύλλο χαρτί είναι 

γραμμένοι οι αριθμοί από το 1 

μέχρι και το 20 , ο ένας μετά τον 

άλλο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Δύο παίκτες βάζουν εναλλάξ πρόσημα συν (+) και μείον (-) ανάμεσα 

στους αριθμούς. Όταν τοποθετηθούν όλα τα πρόσημα, υπολογίζεται η 

έκφραση που έχει προκύψει (να η άλγεβρα) , δηλαδή εκτελούνται οι 

προσθέσεις και οι αφαιρέσεις. Αν το αποτέλεσμα είναι άρτιος νικάει ο 

πρώτος παίκτης , αν είναι περιττός νικάει ο δεύτερος παίκτης. 

 

 

 

 

Ένα άλλο ψευδο-παιχνίδι , 

που χρησιμοποιεί την 

Άλγεβρα που έχεις μάθει. 

Ποιος έχει μάθει; 

Δηλαδή ,πατέρα κάτι τέτοιο: 

1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  12  13  14  15  16  17  18  19  20 

Μου εξηγεί 

κιόλας , λες 

και είμαι 

χαζός 

Χρειαζόμαστε και κάποια 
στοιχεία από Θεωρία Αριθμών. 

Νάτα μας . Ένα-ένα 

μου τα λες!! 
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ά𝝆𝝉𝜾𝝄𝝇 + ά𝝆𝝉𝜾𝝄𝝇 = ά𝝆𝝉𝜾𝝄𝝇       , ά𝝆𝝉𝜾𝝄𝝇 + 𝝅𝜺𝝆𝜾𝝉𝝉ό𝝇 = 𝝅𝜺𝝆𝜾𝝉𝝉ό𝝇  𝜅𝛼𝜄  
𝝅𝜺𝝆𝜾𝝉𝝉ό𝝇 + 𝝅𝜺𝝆𝜾𝝉𝝉ό𝝇 = ά𝝆𝝉𝜾𝝄𝝇 

Και ένα συμπέρασμα που προκύπτει από τα παραπάνω , ότι: 

περιττός+περιττός+περιττός+…+περιττός =άρτιος 

 

  άρτιο πλήθος περιττών 

 

 

  

 

 

 

 

 

Λοιπόν ,τώρα ας ξεκινήσουμε από την απλή περίπτωση όλα τα πρόσημα να 

είναι + 
𝟏 + 𝟐 + 𝟑 + 𝟒 + 𝟓 + 𝟔 + 𝟕 + 𝟖 + 𝟗 + 𝟏𝟎 + 𝟏𝟏 + 𝟏𝟐 + 𝟏𝟑 + 𝟏𝟒 + 𝟏𝟓 + 𝟏𝟔 + 𝟏𝟕 + 𝟏𝟖 + 𝟏𝟗 + 𝟐𝟎 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Το άθροισμα έχει 10 άρτιους και 10 περιττούς. Οι περιττοί ανά δύο έχουν ά-

θροισμα άρτιο και προσθέτοντας και τους 10 άρτιους ,τελικά το άθροισμα θα 

είναι άρτιο. 

 

Πολλά είπες και 

μάλιστα δεν τα 

αιτιολόγησες 

Αυτό παιδί μου το αφήνω σε εσένα. 

Πατέρα ,ξέρω αυτό το άθροισμα ότι 

είναι άρτιος αριθμός .Δεν 

χρειάζεται να βρω συγκεκριμένα 

το άθροισμα αυτό. 
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Σίγουρα , δηλαδή θα νικήσει ο πρώτος παίκτης. 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

Αν ξεκινήσουμε με το πρόσημο ( +) 

μπροστά από το 1, τότε όλοι οι 

άρτιοι θα έχουν πρόσημο (-),οπότε 

αφαιρώντας τους από το άρτιο 

άθροισμα , θα πάρουμε άρτιο 

αριθμό. 

Αν ξεκινήσουμε με το πρόσημο (-) μπροστά από το 1 

,τότε όλοι οι περιττοί , που είναι 10 , θα έχουν 

πρόσημο (-). Σαν σύνολο αυτοί οι περιττοί μας δίνουν 

άρτιο , οπότε αν τον αφαιρέσουμε από το άρτιο 

αρχικό άθροισμα , θα πάρουμε πάλι άρτιο 

αποτέλεσμα. 

Θα δούμε και ένα παίγνιο από τον χώρο 

του σκακιού. Προαπαιτούμενα να 

ξέρεις την κίνηση που κάνει ο πύργος. 

Εξήγησε λίγο. Τι 

κάνει αυτός ο 

πύργος; 
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Δύο παίκτες τοποθετούν εναλλάξ πύργους σε μια σκακιέρα έτσι 

ώστε κανείς να μην απειλεί κανέναν άλλο. Χάνει ο παίκτης που δεν 

μπορεί να τοποθετήσει πύργο. Ποιος θα νικήσει; 

 

 

 

 

 

 

 

Δηλαδή, μετά από κάθε τοποθέτηση, μειώνεται κατά 

1 ο αριθμός των γραμμών ,αλλά και των στηλών στις 

οποίες είναι δυνατόν να τοποθετηθεί ένας πύργος. 

Επομένως , δεν είναι δυνατόν να υπάρχουν περισσό-

τερες από 8 κινήσεις και αυτός που θα κάνει την τε-

λευταία (νικηφόρα) κίνηση θα είναι ο δεύτερος 

παίκτης. 

 

        

        

        

        

        

        

        

        

Ο πύργος κινείται 

οριζόντια και κάθετα ,όσα 

τετραγωνάκια θέλει. 

Αν ξεκινήσω πρώτος ,τότε εσύ μπορείς να 

τοποθετήσεις πύργο σε 7 γραμμές και σε 7 στήλες. 
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Δύο παίκτες τοποθετούν εναλλάξ πανομοιότυπα κέρματα σε στρογ-

γυλό τραπέζι , χωρίς όμως να στοιβάζουν το ένα κέρμα πάνω σε ένα άλλο 

Ο παίκτης που δεν μπορεί να τοποθετήσει κέρμα χάνει. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Ξεκινώντας ο πρώτος παίκτης 

τοποθετεί το κέρμα ακριβώς στο κέ-

ντρο του τραπεζιού (το βλέπουμε στο 

διπλανό σχήμα). 

Ο δεύτερος παίκτης ,απαντώντας,θα 

τοποθετήσει το κέρμα σε κάποια άλλη 

θέση του τραπεζιού ( το κέρμα που το-

ποθέτησε ο δεύτερος είναι χρωματι-

σμένο κίτρινο). 

Η απάντηση του πρώτου παίκτη είναι 

η τοποθέτηση κέρματος σε συμμετρι-

κή θέση ως προς το κέντρο του τραπε-

ζιού (χρώμα κόκκινο). 

 

 

Συμμετρία 

Πατέρα, κάτι δεν πάει καλά 

εδώ. Δεν παίζει ρόλο το πόσο 

μεγάλο είναι το τραπέζι; 

Όχι . Θα δεις ότι 

δεν εξαρτάται από 

το μέγεθος του 

τραπεζιού. 
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Απαντά, έτσι,ο πρώτος παίκτης σε κάθε κίνηση του δεύτερου,τοποθετώντας 

κέρμα σε μια θέση συμμετρική προς το κέρμα που τοποθετεί ο δεύτερος , ως 

προς το κέντρο του τραπεζιού. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Άλλο ένα πρόβλημα με σκακιέρα: 

Δύο παίκτες τοποθετούν εναλλάξ αξιωματικούς στα τετράγωνα μιας σκα-

κιέρας, έτσι ώστε να μην απειλούν ο ένας τον άλλο (οι αξιωματικοί μπο-

ρούν να τοποθετούνται σε τετράγωνα οποιουδήποτε χρώματος).Ο παί-

κτης που δεν μπορεί να κάνει κίνηση χάνει. 

 

Ο Αξιωματικός κινείται διαγώνια όσα 

τετραγωνάκια θέλει. 

 

  

 

 

 

Έτσι, αν υπάρχει 

κίνηση για τον 

δεύτερο παίκτη, 

τότε υπάρχει και 

μία απάντηση από 

τον πρώτο 

Δηλαδή ,από ότι 

κατάλαβα , νικητής θα 

είναι πάντα ο πρώτος 

παίκτης. 

Τώρα , όμως δεν μπορώ να 

τοποθετήσω τον αξιωματικό 

στο κέντρο της σκακιέρας. 
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 Όλα τα προβλήματα  δεν είναι ίδια. Στη σκακιέρα δεν υπάρχει κεντρικό τε-

τραγωνάκι , για να ακολουθήσουμε ανάλογη συμμετρική ως προς το κέντρο. 

Τι κάνουμε; Επιλέγουμε κάποια ευθεία ως άξονα συμμετρίας. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Τα τετραγωνάκια που είναι συμμετρικά ως προς αυτή την ευθεία είναι 

διαφορετικού χρώματος και επομένως ένας αξιωματικός που βρίσκεται σε ένα 

τετράγωνο δεν μπορεί να απειλεί έναν αξιωματικό στο συμμετρικό τετράγωνο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Η ιδέα της συμμετρικής στρατηγικής δεν είναι κατ΄ανάγκη 

γεωμετρικής φύσης. Θα δούμε παρακάτω ένα τέτοιο 

παράδειγμα. 

 

Να ο άξονας 

συμμετρίας. 

Μπράβο 

Αυτό γίνεται γιατί ένας αξιωματικός 

μπορεί να κινείται ΜΟΝΟ σε  

τετραγωνάκια ΙΔΙΟΥ χρώματος. Άρα ,ο δεύτερος 

παίκτης μπορεί 

να νικήσει πάντα. 
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Υπάρχουν δύο σωροί με 7 πέτρες ο καθένας. Σε κάθε γύρο, ένας παίκτης 

μπορεί να πάρει όσες πέτρες θέλει, αλλά μόνο από έναν από τους σωρούς 

Ο χαμένος είναι αυτός που δεν μπορεί να κάνει κίνηση. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ξεκινάει ο πρώτος παίκτης. Ο δεύτερος παίκτης παίρνει όσες πέτρες έχει πά-

ρει ο πρώτος, αλλά από τον άλλο σωρό. Επομένως, ο δεύτερος παίκτης 

έχει πάντα κίνηση και έτσι αυτός νικάει. 

 

Σαν ευγενικός που 

είμαι ,θα σε αφήσω 

να παίξεις πρώτος. 

Μήπως 

καταλάβατε που 

οφείλεται αυτή η 

ευγένεια; 

Πήραμε μία γεύση από παίγνια. 

Και ένα 

ερέθισμα για 

να  

ασχοληθούμε 

πιο πολύ. 


