Matemaatilised mingud DVD-1 Knoppix
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1. GCompris (Haridus — Mitmesugust — Oppekeskkond GCompris)

GCompris on kollektsioon haridusalaseid minge, mis pakuvad erinevaid tegevusi lastele alates teisest eluaastast. GComp-
ris voimaldab harjutada arvuti klaviatuuri ja hiire kasutamist, treenida mélu, Oppida geograafiat, matemaatikat, lugemist
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Aritmeetika. Pakutakse liitmise, lahutamise ja korrutamise harjutusi. Tehte tule- = [T 7] =
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Pakutakse jirgmisi iilesandeid: ¢ mugida avaldised, mis on vordsed antud arvuga, ¢ mugida avaldised, mis ei ole
vordsed antud arvuga, ¢ mugida antud arvu kordsed, ¢ mugida antud arvu tegurid, * mugida kdik algarvud.

Milukaardid. Tiitipiline milukaartide ming, kus korraga saab nihtaval olla kuni 2
kaarti. Avada tuleb kaardipaarid, kus iihel kaardil on tehe ja teisel tema vastus.

Aheltehted. Mingijal tuleb antud arvude ja nelja aritmeetilise tehte abil konstruee-
rida etteantud vastus. Arvude ja tehtemirkide liigutamine toimub hiirega kldpsates.

Mbottemeister on koodimurdmisméng. Arvuti koostab kuut eri viarvi nuppudest kolme-, nelja- voi
viienupulise koodi ning méngija tilesandeks on see murda. Igal sammul saab méngija tagasisidet,
millised nupud on diget virvi ja diges kohas (tdhistatud mustaga) ning millised nupud on diget
varvi, kuid vales kohas (tdhistatud valgega).
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ULESANNE. Mitu erinevat koodi on méngus véimalik moodustada? @
Parklas on tarvis ristkiilikuid (autosid) nihutada selliselt, et punane auto saaks parklast vilja soita.

Viieteistkiimnemiingus tuleb 4 x 4 karbikeses, kus iiks ruut on tiihi ja iilejddnutel asetsevad klot-
sid numbritega 1,2,..., 15, paigutada klotsid timber kasvavas jérjekorras. Otstarbekas paigutamise
algoritm on: kdigepealt ajada paika klotsid 1,2, 3,4, seejdrel klotsid 5,6, 7, 8. Niiiid paigutada klot-
sid 9 ja 13 oma kohale, siis klotsid 10, 11,12 ning 15puks selgub klotside 14 ja 15 jirjekorrast, kas
iilesanne on lahenduv voi mitte. (Vdimalikest algsetest paigutustest on lahenduvad tipselt pooled.)

2. TuxMath (Méngud — Laste midngud — TuxMath)

See on podneyv tulistamisming, millega saab harjutada peastarvutamist.
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3. Peamurdmist

Blackbox (Mingud — Lauaméingud — KBlackBox) on loogikaméng, kus nn musta kasti on dra peidetud pallid, mis
tuleb iiles leida. Kasti saab tulistada valguskiiri, mis pallidelt peegelduvad ning seejérel kastist viljuvad. Soltuvalt sellest,
kus kiir kastist viljub, saab mdistatada pallide asukohta. Mida vihem kiiri pallide leidmiseks tulistada, seda parem. Kasti
tulistatud kiir vdib kaasa tuua iihe jirgnevatest situatsioonidest:

» korvalekalle — tdhistatakse numbritega kiire sisenemis- ja vdljumiskohas

» peegeldus — kiir jouab sinna, kust ta vilja tulistati, tdhistus R

 tabamus — kiir tabab otse palli ning neeldub selles, tdhistus H
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Klotski (Méidngud — Puzzles — Gnome Klotski) on diskreetse matemaatika taustaga méng, mille minguvili koosneb
erineva suurusega klotsidest. Uks neist, enamasti kdige suurem, on vaja liigutada mingisse kindlasse kohta. Klotse kastist
eemaldada ei tohi, neid vdib vaid libistada. Eesmérk on lahendada pusle minimaalse kdikude arvuga vdi minimaalse ajaga.

Mbottemeister (Méingud — Puzzles — Penguin Mastermind) esines juba GCompris koosseisus. Erinevalt GCompris’i
variandist ndidatakse ainult, mitu nuppu on diget virvi ja diges kohas (must ruut) ning mitu nuppu on diget virvi ja vales
kohas (valge ruut).

Penguin Merlin (Méngud — Puzzles — Penguin Merlin) on diskreetse matemaatika méng, kus 3 x 3 ruudustiku ruutudel
klikkides muudavad teatavad ruudud oma virvi. Algselt on osad ruudud rohelised, osad pingviini pildiga. Ulesandeks on
koik ruudud muuta pingviini pildiga ruutudeks.

ULESANNE. Tdesta, et suvalisest algseisust on vdimalik jduda lahenduseni.

Penguin Pegged (Mingud — Puzzles — Penguin Pegged) on ristikujulise minguviljaga ming, milles pingviinid hiip-
pavad iile naaberpingviini vabale minguvéljale, eemaldades selle pingviini. Diagonaalsed hiipped ei ole lubatud. Mingu
Idppseisuna peab olema alles vaid iiks pingviin médngulaua keskmises pesas.

Yahtzee (Mingud — Lauaméingud — Gnome GYahtzee) on pokkerilaadne tdringuming, milles viit tiringut veeretades
iritatakse saada erinevaid kombinatsioone ning seeldbi koguda vdimalikult palju punkte. Tdringuid veeretatakse kolm
korda, kusjuures pirast esimest veeretamist on méngija enda valik, milliseid taringuid, kui iildse, ta uuesti veeretada tahab.
Mingukombinatsioone, mille poole piitielda, on 13. Iga kombinatsiooni (va. 5 of a Kind) saab méngu jooksul kasutada
vaid iiks kord. Olles iilimalt kolm korda tdringuid veeretanud, valib mingija ithe kombinatsiooni ning tabeli vastavasse
ritta kantakse selle kombinatsiooni eest saadud punktide arv.

Sonaseletusi: ¢ Full House = Maja (3 ithesuguse numbriga tiringut + 2 ithesuguse numbriga tédringut, need numbrid

peavad olema erinevad); ¢ Small Straight = Viike rida (sirge 4 voi enamast tiringust); * Large Straight = Suur rida

(sirge koikidest tiringutest); * Chance = Summa (koikide tdringute summa).

ULESANNE. Milline on tdeniosus, et esimesel veeretamisel tuleb kolmik, nelik, maja, viike rida, suur rida, viisik?
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Vastused: 18° 216° 648° 18° 162° 1296°

4. Mingud Emacs’i koosseisus

Ava tekstiredaktor Emacs (Redaktorid — Emacs) ning otsi meniiiist Tools iiles Games. Vaatame sealt huvipakkuvamaid
maénge.

Gomoku ehk Viis ritta on trips-traps-trull, mida Emacs’is méngitakse 23 x 20-ruudulisel laual ning kus peab saama viis
oma nuppu jirjest ritta, veergu voi diagonaali. Arvuti on kiillalt visa vastane. On &ra tdestatud, et 15 x 15 laual leidub
alustajal voitev strateegia; arvatakse, et alustajal leidub vditev strateegia ka suurematel laudadel.

Vastase kolmene otstest avatud rida tuleb reeglina otsekohe blokeerida, muidu muudab vastane selle neljaseks otstest
avatud reaks. Sellise rea olemasolul saab ta vdita iihe kdiguga.

Multiplication puzzle vdimaldab lahendada kirjaliku korrutamise kriiptogramme. Eri tdhtedele vastavad erinevad numb-
rid. Numbri sisestamiseks tuleb tippida téht ja seejdrel temale vastav number.
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