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Porzadkowy i bataganiarz

Autor: Marek Penszko

Chociaz gra w kétko i krzyzyk, zwana tez (przez mitosnikdw czarnego humoru?) grg w powieszonego lub
w szubienice, nie jest losowa, to jednak okreslanie je j mianem gry logicznej lub strategicznej brzmi
troche zabawnie, bo myslenia wymaga w niewielkim stopniu - w sam raz dla ucznia z zerowki lub
pierwszoklasisty. Z reguty od niej zaczyna sie w wieku 6-7 lat poznawanie krainy gier logicznych i
matematycznych, totez jest powszechnie znana, cho¢ wyrasta sie z niej szybko po odkryciu
&bdquo;tajnikow strategii". Mitosnicy gier, ludzie na ogdt wrazliwi i sentymentalni, lubig jednak powracac
do zabaw, ktére przypominajg im dziecinstwo. Czynig to w sposdb szczegdlny - modyfikujgc w mniejszym
lub wiekszym stopniu to, nad czym famali sobie gtéwki przed wielu laty. W rezultacie takich powrotéw
dziecieca gra w kotko i krzyzyk stata sie zaczatkiem sporej rodzinki gier kotkowo-krzyzykowych - od
bardzo prostych do doréwnujacych zawitoscig szachom.

Formalnie do rodzinki tej mozna by zaliczy¢ wszystkie gry typu papier-otéwek dla dwdch oséb, w ktorych
ruchy polegajq na stawianiu dwu rodzajow znakdéw, bo znakami tymi mogaq przeciez byc¢ kotka i krzyzyki.
W istocie jednak pod okresleniem gry kétkowo-krzyzykowe, ktore dotyczy formy, kryje sie inna,
merytoryczna cecha wspélna dla tej grupy gier: celem jest zawsze utworzenie rzedu ztozonego ze znakow
jednego rodzaju. Natomiast gry te moga sie roznic¢ wielkoscig i ksztattem planszy oraz regutami, a w
szczegdlnosci - diugoscig zapewniajacego zwyciestwo rzedu znakdw. Nie zmienia przynaleznosci do tej
rodziny fakt, ze pétka i krzyzyki mozna zastgpi¢ np. czarnymi i biatymi pionkami, jak to ma miejsce w
najbardziej skomplikowanych grach: renju i pente.
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Kotkowo-krzyzykowa rodzinka byta juz powiekszana na wszelkie mozliwe sposoby. Coraz trudniej o
oryginalng, pomystowg nowos¢, zwtaszcza wsrdd prostszych wariantow, ktére juz dawno przeniosty sie na
przestrzenne plansze. Nauwage zastugujq jednak dwie popularne od kilku lat odmiany. Pierwszg z nich,
gre w porzadek i chaos, opisuje ponizej.
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Autorem porzadku i chaosu jest Amerykanin Stephen Sniderman. Rekwizyty s tradycyjne, wieksze jest
jednak pole gry - 6X6 kratek. Partnerzy stawiajg na przemian po jednym znaku w wolnych polach, ale -
uwaga! - kazdy ma prawo postawi¢ dowolny znak, koétko lub krzyzyk. Przed rozpoczeciem partii nalezy
ustali¢, ktory z graczy bedzie porzadkowym, a ktéry bataganiarzem. Obaj dazg do réznych celdw.
Porzadkowy stara sie utworzy¢ ciagty rzad ztozony z pieciu jednakowych znakdéw - w rzedzie, kolumnie
lub na ukos. Bataganiarz stara sie mu w tym przeszkadzac. Jesli porzgdkowemu uda sie osigagng¢ cel -
wygrywa, jesli nie - wygrywa bataganiarz.

Proste? Reguty z pewnoscig tak. Co do rozgrywki radze przekonac sie samemu; niewiele znam réwnie
atrakcyjnych gier logicznych na 5-10 minut.
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