\atik Diinyasi, 2004 Kis

ovu n Kosesi

MD-2004-1V.1. Bir satran¢ oyununda beyazlar
altinct hamlede g7’deki piyonla siyahlarin f8deki
bir askerini aliyor, piyon ata dontisiiyor ve boylece
sah ¢ekip mat ediyor. Oyun nasil oynanmugtir?

Not 1. Tek bir ¢6zim var.

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

MD-2004-1V.2. Belli bir sayidan baglayarak iki
kisi sirayla 1 ya da 2 cikanyor. Ik 0 diyen kazani-
yor. Bu oyunu kim ve nasil oynayarak kazanir?

MD-2004-1V.3. Belli bir sayidan baglayarak iki
kisi sirayla 1 ya da 2 c¢ikariyor. Negatif sayilar ya-
sak. Ilk 0 diyen kaybediyor. Bu oyunu kim ve nasil
oynayarak kazanir?
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Bir hamlede mat. Kimin

mat ettigini sOylemeye-

cegiz!
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MD-2004-1V.4. MD-2004-1V.5.

Siyah oynar ve iki
hamlede mat eder.

Nasil?

MD-2004-IV.4. 0’dan baglayarak iki kisi
sirayla bir 6ncekinin sayisina 0’la 10 aras1 bir say1
ekliyor. 100 diyen ya da 100’i asan kaybeder. Bu
oyunu kim ve nasil oynayarak kazanir? &

ZARSIZ TAVLA

avlay1 sans oyunu sinifina sokan zarlardir.
Zarsiz tavla, klasik tavlanin kurallariyla an-
cak zarsiz oynanan, aynen satrangtaki gibi

sonraki hamlelerin diigtintilmesi gereken bir zeka
oyunudur. Klasik tavlada zarlarla elde edilen say1

ikililerini yandaki
v
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say1 seridini kulla-
narak oyunculara

sectirecegiz.

1. Kural. Yazi-tura veya herhangi bir yolla
hangi oyuncunun once baslayacagi belirlenir.

2. Kural. 1k baglayan oyuncu say1 seridi iizerin-
deki alt1 sayidan birini secer ve bu sectigi sayiy1 gos-
termek icin bir cisim (¥) kullanir. Rakip de kalan bes
sayidan birini farkl bir cisim (#) kullanarak secer.
Boylece ilk oyuncunun oynayacag zarlar belirlenir.

3. Kural. Bundan sonra, her oyuncu sirasi geldi-
ginde kendisinin ve rakibinin en son sectigi sayilar

* Gaziosmanpaga Universitesi 6gretim iiyesi.

Naim Cagman™

-

diginda kalan dort sayidan birini secerek, bu sectigi
say1 ve rakibin en son sectigi sayiyla oyununu oynar.
Oyun bitene kadar aym kurala gore oyuncular oyna-
yacaklari kendi say: ikililerini olustururlar.

Ek Kural. Bu yontemle hig ¢ift say: ikilisi elde
edilemeyeceginden, oyuncular oyun boyunca hig
¢ift oynayamayacaklardir. Bunun i¢in her bir oyun-
cuya oyun boyunca istedigi asamada kullanmak
tizere sadece iki defa rakibin en son sectigi sayiy1
se¢me hakki veriyoruz.

Dikkat edilirse, her oyuncu, oynayacagi sayi iki-
lisinden birini kendi, digerini rakibi se¢mektedir.
Oyuncunun sectigi sayi kendi oynayacagi sayi ikili-
sinden biri olacaktir, ancak bu saymnn rakibin oyna-
yacag ikiliden biri olacagina ve kendisinin bir son-
raki oynayacag ikilisinin biri olamayacagma dikkat
etmelidir. Her oyuncunun say1 se¢imi, hem rakibinin
hem kendisinin sonraki secimlerini etkileyecektir.
Bunun i¢in oyunun baginda baslangig sayu ikilisini iyi
olusturmak oyunun gidisati i¢in ¢ok onemlidir. %
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