2. המשחק של "חתול ועכבר" מתרחשת במבוכים א, ב, ג. החתול מתחיל, מהקודקוד שסומן ב-"ח". אחרי זה, העכבר מקבל את התור, והוא מתחיל מהקודקוד שסומן ב-"ע". אחרי זה שוב חתול, וכו'. בכל מהלך, חתול ועכבר זזים מקודקוד מסוים לקודקוד צמוד כלשהו (קודקודים צמודים אם הם מקושרים ע"י קטע), ואי-אפשר לוותר על מהלך. אם ברגע מסוים, חתול ועכבר מגיעים לאותו קודקוד, החתול אוכל את העכבר.  האם החתול יכול לתפוס את העכבר ב-א', ב', ג' ?
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תשובה:   א. לא.   ב. כן.   ג. לא.

פתרון. א, ג. נסביר את אסטרטגית ההישרדות של העכבר.במקרים אל, הלוח סימטרי יחסית למרכז. לכן העכבר יכול לעשות המהלכים, סימטריים למהלכיו של החתול. אז כל פעם אחרי מהלך של עכבר הוא יהיה בנקודה סימטרית לנקודה שחתול נמצא בה, לכן חתול לא יכול לאכול אותו, הרי אין שני נקודות סימטריים צמודות.
ב. נתאר את אסטרטגית הציד עבור החתול. נצבע את כל הקודקודים בשחור ולבן, [image: image4.png]


 כמו בציור. הנקודות השחורות קשורות רק לנקודות לבנות ולהפך, חוץ משני נקודות לבנות שנמצאות ליד הפינה הימנית עליונה.
בהתחלה, החתול יגיע למיקום התחלתי של העכבר. אם הוא רואה, שעכבר לאחר מהלכו גם נמצא על הקודקוד השחור, אז הוא עושה 3 מהלכים: למעלה, באלכסון ושוב שמאלה. לאחר שלוש מהלכים אלה, צבע המשבצת שלו נשמר, וצבע המשבצת של עכבר משתנה, כי עכבר לא לקח את האלכסון ב- 3 מהלכים אחרוני, אחרת חתול היה תופס אותו. 

ובכן, מותר להניח, שאנחנו מגיעים למצב כזה: חתול נמצא בקודקוד התחלתי של העכבר, ועכבר נמצא בקודקוד לבן. יש 4 קודקודים לבנים שאותם שחתול יכול לאכול מיד, ועוד 4 קודקודים אחרים.בעצם, בגלל הסימטריה יחסית לאלכסון / . צריך להסביר את המשך האסטרטגיה לשני מקרים:
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 במקרה זה, חתול עושה צעד למטה. אז לעכבר יש שני מהלכים אפשריים.בשני המקרים, החתול תופס אותו יש.
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 גם במקרה זה החתול יצעד למטה. אז העכבר יכול ללכת ימינה, למעלה או שמאלה. בשני המקרים הראשונים הוא נאכל ישר. במקרה שהו יזוז שמאלה, גם החתול יזוז שמאלה ושוב העכבר נעול בפינה. אחרי כל מהלך אפשרי של עכבר החתול יכול לאכול אותו.

