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Oyun Köflesi

T
avlay› flans oyunu s›n›f›na sokan zarlard›r.

Zars›z tavla, klasik tavlan›n kurallar›yla an-

cak zars›z oynanan, aynen satrançtaki gibi

sonraki hamlelerin düflünülmesi gereken bir zekâ

oyunudur. Klasik tavlada zarlarla elde edilen say›

ikililerini yandaki

say› fleridini kulla-

narak oyunculara

seçtirece¤iz.

1. Kural. Yaz›-tura veya herhangi bir yolla

hangi oyuncunun önce bafllayaca¤› belirlenir.

2. Kural. ‹lk bafllayan oyuncu say› fleridi üzerin-

deki alt› say›dan birini seçer ve bu seçti¤i say›y› gös-

termek için bir cisim (♥) kullan›r. Rakip de kalan befl

say›dan birini farkl› bir cisim (♠) kullanarak seçer.

Böylece ilk oyuncunun oynayaca¤› zarlar belirlenir.

3. Kural. Bundan sonra, her oyuncu s›ras› geldi-

¤inde kendisinin ve rakibinin en son seçti¤i say›lar

d›fl›nda kalan dört say›dan birini seçerek, bu seçti¤i

say› ve rakibin en son seçti¤i say›yla oyununu oynar.

Oyun bitene kadar ayn› kurala göre oyuncular oyna-

yacaklar› kendi say› ikililerini olufltururlar.

Ek Kural. Bu yöntemle hiç çift say› ikilisi elde

edilemeyece¤inden, oyuncular oyun boyunca hiç

çift oynayamayacaklard›r. Bunun için her bir oyun-

cuya oyun boyunca istedi¤i aflamada kullanmak

üzere sadece iki defa rakibin en son seçti¤i say›y›

seçme hakk› veriyoruz.

Dikkat edilirse, her oyuncu, oynayaca¤› say› iki-

lisinden birini kendi, di¤erini rakibi seçmektedir.

Oyuncunun seçti¤i say› kendi oynayaca¤› say› ikili-

sinden biri olacakt›r, ancak bu say›n›n rakibin oyna-

yaca¤› ikiliden biri olaca¤›na ve kendisinin bir son-

raki oynayaca¤› ikilisinin biri olamayaca¤›na dikkat

etmelidir. Her oyuncunun say› seçimi, hem rakibinin

hem kendisinin sonraki seçimlerini etkileyecektir.

Bunun için oyunun bafl›nda bafllang›ç say› ikilisini iyi

oluflturmak oyunun gidiflat› için çok önemlidir. ♣
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ZARSIZ TAVLA

MD-2004-IV.1. Bir satranç oyununda beyazlar

alt›nc› hamlede g7’deki piyonla siyahlar›n f8’deki

bir askerini al›yor, piyon ata dönüflüyor ve böylece

flah çekip mat ediyor. Oyun nas›l oynanm›flt›r?

Not 1. Tek bir çözüm var.

Not 2. Bu problem 1994’te Peter Rossler tara-

f›ndan bulunmufltur.

MD-2004-IV.2. Belli bir say›dan bafllayarak iki

kifli s›rayla 1 ya da 2 ç›kar›yor. ‹lk 0 diyen kazan›-

yor. Bu oyunu kim ve nas›l oynayarak kazan›r?

MD-2004-IV.3. Belli bir say›dan bafllayarak iki

kifli s›rayla 1 ya da 2 ç›kar›yor. Negatif say›lar ya-

sak. ‹lk 0 diyen kaybediyor. Bu oyunu kim ve nas›l

oynayarak kazan›r?

MD-2004-IV.4. 0’dan bafllayarak iki kifli

s›rayla bir öncekinin say›s›na 0’la 10 aras› bir say›

ekliyor. 100 diyen ya da 100’ü aflan kaybeder. Bu

oyunu kim ve nas›l oynayarak kazan›r? ♣

MD-2004-IV.4.

Bir hamlede mat. Kimin

mat etti¤ini söylemeye-

ce¤iz!

MD-2004-IV.5.

Siyah oynar ve iki

hamlede mat eder.

Nas›l?


