Mastermind

Mastermind je igra za dve osebi, v kateri ena oseba (sestavljalec) izbere Stirimestno Sifro, ki jo
mora druga oseba (reSevalec) streti. Igro je 1. 1970 iznasel Izraelec Mordacai Meirowitz. Od leta
1971 ima za njeno izdelavo ekskluzivno pravico podjetje Invicta Plastic, vendar pa obstajajo
razli¢ne verzije tudi za igranje prek medmreZja, v katerih ima racunalnik vlogo sestavljavca.

Sestavljavec izbere Sifro v obliki zaporedja Stirih barv (c1, c2, ¢3, c¢4) (lahko tudi Stevk) iz dane
mnozice Sestih barv (Stevk). Pri tem je ponavljanje dovoljeno. ReSevalec poskusa uganiti Sifro. Po
vsakem uganjevanju (g1, g2, g3, g4) sestavljavec odgovori z dvema Steviloma. Prvo je Stevilo
natan¢nih ujemanj, to je Stevilo resni¢nih stavkov ck=gk, k=1, ..., 4. Drugo je Stevilo pribliZnih
ujemanj, to je Stevilo, ko se barva ujema, mesto pa ne.

Drugo §tevilo je definirano nekoliko dvoumno. Ce uganjevanje vsebuje isto barvo na ve¢ mestih,
nastane zanimiva situacija. Kaj je pravilen odgovor na uganjevanje 1123, Ce je skrita Sifra 0145?
Implicitno se predpostavlja, da se odgovor nanasa na eno in samo eno mesto in da ima izraun
natan¢nih ujemanj prednost pred izraCcunom delnih ujemanj. Za zgornji primer torej velja, da je
Stevilo natan¢nih ujemanj 1, Stevilo delnih ujemanj pa 0.

Se bolje bo, da za drugo $tevilo podamo formulo. Naj bo ni $tevilo nastopanj barve i v §ifri in mi
Stevilo te barve v uganjevanju. Potem se barva i ujema min(ni,mi) krat. Celotno Stevilo ujemanj je
vsota teh Stevil po vseh barvah. Ker se najprej izraCuna Stevilo natan¢nih ujemanj, je Stevilo delnih
ujemanj enako: min(nl,m1)+ min(n2,m2)+ min(n3,m3)+ min(n4,m4)+ min(n5,m5)+ min(n6,m6)-
Stevilo natan¢nih ujeman;.
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Igra ima tudi razli¢ne izpeljanke. Ena je ta, da morajo biti Zetoni razli¢nih barv. V tem primeru
imamo namesto 1296 razli¢nih Sifer samo Se 360 razli¢énih moznosti. Druga inacica je, da
odgovarjamo samo z natan¢nimi ujemanji, kar igro oteZi. Knuth je dokazal, da reSevalec lahko
najde reSitev v manj kot Sestih poskusih. Tej inacici lahko reCemo dinamicni mastermind.

Ghvatal je v [1] omenil problem iskanja minimalnega Stevila ugibanj, ki jih mora reSevalec dati vse
naenkrat (to je, ne da bi vsaki¢ posebej ¢akal na odgovor), da se da dolo¢iti $ifro. Ce vzamemo
inacico z dvema mestoma in tremi barvami, potem ugibanji (0,2) in (1,2) dolocata Sifro. To lahko
vidimo tako, da izpiS§emo vseh 9 moZznih Sifer in sestavljav€ev odgovor na obe ugibanji. Vidimo, da
so odgovori vselej razli¢ni:

(0, 0) - (10 00)
(0, 1) - (10 01)
(0, 2) - (20 10)
(1,0) - (01 10)
(1, 1) - (00 10)
(1,2) - (10 20)
(2, 0) - (02 01)
2, 1) - (01 02)
(2,2) - (10 10)

Taki igri pravimo staticni mastermind. Greenwell je nasel Sest ugibanj, ki vedno dolocijo Sifro v
primeru 6 barv in 4 mest:
0,1,1,0),(1,2,4,3),(2,2,0,0),(3,4,1,3),(4,5,4,5), (5, 5, 3, 2).
L. 2002 je Andy Lewicki naSel Se dve taki kombinaciji:
0,3,5,1),(2,2,5,0),(3,2,0,3), (4, 1,4, 1
4,1

), (4,4,0,5),(5,5,2,3),
0,3,4,0),(2,2,5,0),(3,2,0,3), (4, 1,4, 1), 4,4,0,5), 5,5, 2, 3).
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L. 2003 je Petr Felzmann nasSel ugibanja (0, 0, 1), (0, 2, 2), (3, 1, 2) za primer 4 barv in 3 mest.
Na domaci strani T. Nelsona [3] lahko najdemo zaporedja uganjevanj za razlicne variante

stati¢nega masterminda kot tudi strategijo za klasic¢ni dinamicni mastermind. Mi smo povzeli
podatke po [4]. Ti podatki in strategije omogocajo izdelavo logi¢nih nalog.
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