
Bir Oyun
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Oyunumuz n siyah ve n beyaz taflla ve tek bafl›na oynan›r.

Tafllar 2n + 1 yuval› bir tahtan›n üstüne flöyle yerlefltirilir.

(Afla¤›daki örnekte n = 2.)

n siyah tafl en sola, n beyaz tafl en sa¤a... Ortada da bofl bir

yuva b›rak›l›r.

Oyunun kurallar› flöyle:

1) Her hamlede tek bir tafla dokunulur.

2) ‹ki tür hamle var: a) bir tafl, sa¤a ya da sola bir hane kay-

d›r›labilir, b) bir tafl, arkas› bofl karfl›t renkli tek bir tafl›n üstün-

den atlat›labilir.

3) Amaç, yukardaki pozisyonun tam simetri¤ini, yani afla-

¤›daki pozisyonu elde etmektir:



Pek o kadar zor bir oyun de¤il. ‹flte n = 2 oldu¤unda çözüm:

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

Yukarda da görülece¤i üzere, n = 2 iken sekiz hamlede oyu-

nu bitirebiliyoruz. Daha az hamlede de bitmez bu oyun.

Genel olarak 2n taflla oynanan oyun en az kaç hamlede bi-

ter? Hatta biter mi?
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Her fleyden önce oyunun n2 + 2n hamleden önce bitmeye-

ce¤ini kan›tlayal›m. Ayn› renk tafllar birbirinin üstünden atla-

yamayaca¤›ndan, tafllar ancak s›ralar›n› koruyarak öbür yaka-

ya gidebilirler. Örne¤in, en soldaki siyah tafl, öbür tarafta gene

en soldaki siyah tafl olmal›. Dolay›s›yla her tafl n + 1 uzakl›¤a

gitmeli. Demek ki hiç atlama olmazsa, 2n tafl toplam 2n(n + 1)

hamle yapmal›. Ama atlama olacak. Ne kadar atlama olacak?

Ne kadar siyah-beyaz tafl karfl›laflmas› olursa o kadar atlama

olacak. Her siyah tafl her beyaz taflla kesinlikle karfl›laflacak.

Demek ki her siyah tafl n kez beyaz tafllarla karfl›laflacak. Top-

lam n siyah tafl oldu¤undan, karfl›laflma say›s› n2. Her karfl›lafl-

ma bize bir hamle tasarruf ettiriyor. Demek ki hamle say›m›z

2n(n + 1) ! n2 say›s›ndan, yani n2 + 2n say›s›ndan daha az ola-

maz.

E¤er geriye gitmek yasaksa, o zaman bu oyun ! baflar›ya ula-

fl›rsa ! ancak bu kadar hamlede baflar›ya ulafl›r. Geriye gitmek de

bu oyunda gereksizdir, hiçbir ifle yaramaz, yani geriye gitmekle

bir önceki hamleyi geri almak ayn› fleydir. Dolay›s›yla bu oyun,

baflar›ya ulafl›rsa, ancak n2 + 2n hamlede baflar›ya ulafl›r.

Peki, bu oyun baflar›ya ulafl›r m›? Bunu kan›tlamak pek o

kadar kolay de¤il galiba.

n = 3 iken oyunu oynay›n, oyunu baflarman›n pek o kadar

da kolay olmad›¤›n› göreceksiniz (siyah toplar› A, beyaz topla-

r› B gösterdik):

AAA!BBB

1. AA!ABBB

2. AABA!BB

3. AABAB!B

4. AAB!BAB

5. A!BABAB

6. !ABABAB

7. BA!ABAB

8. BABA!AB
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9. BABABA!

10. BABAB!A

11. BAB!BAA

12. B!BABAA

13. BB!ABAA

14. BBBA!AA

15. BBB!AAA

Örne¤in yukardaki ikinci hamleden sonraki pozisyon AA-

BA!BB ve o aflamada B yerine A’y› oynatmak hatad›r, üç ham-

le sonra oyun t›kan›r.

Dört taflla daha zor kazanmak. Yirmi taflla, çok çok zor ol-

mal›...

Evet. Bu oyunun baflar›yla sonuçlanabilece¤ini kan›tlamak

gerekiyor, hem de hiçbir tafl geri gitmeden...

Ayr›ca mümkünse oyunun nas›l oynand›¤›nda kazan›laca-

¤›n›, yani kazanma algoritmas›n› bulmak gerekiyor. Yirmi tafl-

la nas›l oynamal› da kazanmal›?

fiimdi fluna dikkat edelim: Oyunun her an›nda beyazlar›n

en fazla bir hamlesi vard›r. Ayn› biçimde siyahlar›n da en fazla

bir hamlesi vard›r. Her ne kadar hem siyahlar›n hem de beyaz-

lar›n birer hamlesi olabiliyorsa da, oyunun bir an›nda ayn› ren-

gin iki de¤iflik hamlesi olamaz. Bunu akl›m›zda tutal›m.

Yukardaki n = 2 ve n = 3 için oyunu nas›l oynad›¤›m›za ba-

kal›m.

n = 2 için oyun nas›l oynanm›fl? Bir kere siyah, iki kere be-

yaz... Siyah yerine A, beyaz yerine B diyecek olursak, bu oyunu,

1 kere A

2 kere B

3 kere A

3 kere B

3 kere A

2 kere B

1 kere A

26



oynam›fl. Yani oyun, 1A, 2B, 3A, 3B, 3A, 2B, 1A biçiminde ce-

reyan etmifl. Bunu 1, 2, 3, 3, 3, 2, 1 olarak da gösterebiliriz.

n = 3 için oyun nas›l oynanm›fl? Bakal›m. Bu oyun 1, 2, 3,

4, 4, 4, 3, 2, 1 biçiminde oynanm›fl. Yani bir kere A, iki kere B,

üç kere A... oynam›fl.

Genel olarak oyunu kazanma algoritmas› bu olmal›. 2n tafl-

l› bir oyun,

1, 2, ..., n ! 1, n, n, n, n ! 1, ..., 2, 1

biçiminde oynan›rsa baflar›ya ulafl›r gibi geliyor bana. Yani bir

kere A, iki kere B, üç kere A... oynayarak.

Neden böyle? Bilmiyorum, kan›tlayamad›m.

27


