Bir Oyun

yunumuz 7 siyah ve n beyaz tasla ve tek basina oynanir.
Taglar 272 + 1 yuvali bir tahtanin tstiine soyle yerlestirilir.
(Asagidaki 6rnekte 7 = 2.)

Y Sreter

n siyah tas en sola, # beyaz tas en saga... Ortada da bos bir

yuva birakilir.

Oyunun kurallar1 soyle:

1) Her hamlede tek bir tasa dokunulur.

2) Iki tiir hamle var: a) bir tas, saga ya da sola bir hane kay-
dirilabilir, b) bir tas, arkasi bos karsit renkli tek bir tagin tistiin-
den atlatilabilir.

3) Amag, yukardaki pozisyonun tam simetrigini, yani asa-
gidaki pozisyonu elde etmektir:

Tolony ¥ ¥
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Pek o kadar zor bir oyun degil. Iste 7 = 2 oldugunda ¢6ziim:

Yukarda da goriilecegi tizere, n = 2 iken sekiz hamlede oyu-
nu bitirebiliyoruz. Daha az hamlede de bitmez bu oyun.

Genel olarak 27 tasla oynanan oyun en az ka¢ hamlede bi-
ter? Hatta biter mi?
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Her seyden once oyunun 72 + 2n hamleden 6nce bitmeye-
cegini kanitlayalim. Ayni renk taglar birbirinin stiinden atla-
yamayacagindan, taslar ancak siralarimi koruyarak obiir yaka-
ya gidebilirler. Ornegin, en soldaki siyah tas, &biir tarafta gene
en soldaki siyah tag olmali. Dolayisiyla her tas 7 + 1 uzakliga
gitmeli. Demek ki hi¢ atlama olmazsa, 27 tas toplam 2n(n + 1)
hamle yapmali. Ama atlama olacak. Ne kadar atlama olacak?
Ne kadar siyah-beyaz tas karsilasmasi olursa o kadar atlama
olacak. Her siyah tas her beyaz tagla kesinlikle karsilasacak.
Demek ki her siyah tas # kez beyaz taslarla karsilasacak. Top-
lam # siyah tas oldugundan, karsilasma sayisi #2. Her karsilas-
ma bize bir hamle tasarruf ettiriyor. Demek ki hamle sayimiz
2n(n + 1) — n2 sayisindan, yani #2 + 2n sayisindan daha az ola-
maz.

Eger geriye gitmek yasaksa, o zaman bu oyun — basariya ula-
sirsa — ancak bu kadar hamlede basariya ulagir. Geriye gitmek de
bu oyunda gereksizdir, hi¢bir ise yaramaz, yani geriye gitmekle
bir 6nceki hamleyi geri almak ayni seydir. Dolayisiyla bu oyun,
basariya ulagirsa, ancak 72 + 2xn hamlede basariya ulagir.

Peki, bu oyun basariya ulasir mi? Bunu kanitlamak pek o
kadar kolay degil galiba.

n = 3 iken oyunu oynayin, oyunu basarmanin pek o kadar
da kolay olmadigini goreceksiniz (siyah toplar1 A, beyaz topla-
r1 B gosterdik):
AAA-BBB
AA-ABBB
AABA-BB
AABAB-B
AAB-BAB
A-BABAB
—-ABABAB
BA-ABAB
BABA-AB

PN AR
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9. BABABA-
10. BABAB-A
11. BAB-BAA
12. B-BABAA
13. BB-ABAA
14. BBBA-AA
15. BBB-AAA

Ornegin yukardaki ikinci hamleden sonraki pozisyon AA-
BA-BB ve o0 asamada B yerine A’y1 oynatmak hatadir, ti¢ ham-
le sonra oyun tikanir.

Dort tasla daha zor kazanmak. Yirmi tasla, ¢cok ¢ok zor ol-
mal...

Evet. Bu oyunun basariyla sonuclanabilecegini kanitlamak
gerekiyor, hem de hicbir tas geri gitmeden...

Ayrica mimkiinse oyunun nasil oynandiginda kazanilaca-
gini, yani kazanma algoritmasini bulmak gerekiyor. Yirmi tas-
la nasil oynamali da kazanmali?

Simdi suna dikkat edelim: Oyunun her aninda beyazlarin
en fazla bir hamlesi vardir. Ayni bicimde siyahlarin da en fazla
bir hamlesi vardir. Her ne kadar hem siyahlarin hem de beyaz-
larin birer hamlesi olabiliyorsa da, oyunun bir aninda ayni ren-
gin iki degisik hamlesi olamaz. Bunu aklimizda tutalim.

Yukardaki # = 2 ve n = 3 i¢in oyunu nasil oynadigimiza ba-
kalim.

n = 2 i¢in oyun nasil oynanmig? 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
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oynamis. Yani oyun, 1A, 2B, 3A, 3B, 3A, 2B, 1A biciminde ce-
reyan etmis. Bunu 1, 2, 3, 3, 3, 2, 1 olarak da gosterebiliriz.

n = 3 i¢in oyun nasil oynanmig? Bakalim. Bu oyun 1, 2, 3,
4,4, 4,3, 2,1 bigciminde oynanmis. Yani bir kere A, iki kere B,
¢ kere A... oynamis.

Genel olarak oyunu kazanma algoritmasi bu olmali. 27 tag-
I1 bir oyun,

1,2, ..on—-1,nynnn-1,..2,1
bi¢ciminde oynanirsa basariya ulasir gibi geliyor bana. Yani bir
kere A, iki kere B, t¢ kere A... oynayarak.

Neden boyle? Bilmiyorum, kanitlayamadim.
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