Boyle de Oyun Olur mu?

u yazidaki oyun bir kiime bilyeyle ve iki oyuncu arasinda
Boynamyor. Iki oyuncunun oniine bir kiime bilye konuyor.
Birinci oyuncu bu kiimeyi ikiye ayirmak zorunda. Istedigi gibi
ayirabilir. Boylece oyunda iki bilye kiimesi olur. Simdi sira ikin-
ci oyuncuda. Ikinci oyuncu bu iki bilye kiimesinden birini ikiye
ayirir. Oyun boylece stirer. Tek bilyelik kiimeler ikiye ayrilamaz
elbet. Ayiracak kiimesi kalmayan, yani hamle yapamayan oyun-
cu oyunu kaybeder.

Diyelim oyuna § bilyelik bir kiimeyle baslandi. Birinci oyun-
cu bu kiimeyi 2 bilyelik ve 3 bilyelik olarak iki kiimeye ayirabilir.
Bu durumu (2,3) olarak gosterelim. Simdi sira ikinci oyuncuda.
Ikinci oyuncu 2 bilyelik kiimeyi ikiye ayirip oyunu (1, 1, 3) duru-
muna sokabilir. Sira birinci oyuncuda. Birinci oyuncunun pek se-
cenegi yok; ti¢ bilyelik kiimeyi ikiye ayirip oyunu (1, 1, 1, 2) du-
rumuna sokacak. Ikinci oyuncu da 2 bilyelik kiimeyi ikiye ayirip
oyunu (1, 1, 1, 1, 1) durumuna sokacak. Birinci oyuncuya ham-
le kalmadi. Demek ki birinci oyuncu oyunu kaybetti.

Bu oyunu kim ve nasil oynayarak kazanir? Iki oyuncudan
birini kazandiran iyi bir strateji var mi?

Diyelim a tane bilyemiz var. Oyun en ¢ok ka¢ hamle siire-
bilir? Oyun nasil oynanirsa oynansin, oyunun a — 1 hamle sii-




recegini savliyorum. Yani oyun, nasil oynanirsa oynansin, top-

lam bilye sayisindan bir eksik hamlede biter. Savimi hemen ka-
nitlayayim.

Birinci Kanit: Savimi tiimevarimla kanitlayacagim; bilye sa-
yis1, yani 4 iizerine tiimevarimlal... Once 2 = 1 olsun. Yani 1 bil-
yelik bir kiimemizin oldugunu varsayalim. Birinci oyuncu daha
oyuna baglayamadan kaybeder. Demek ki bu oyun 0 hamle, ya-
ni a — 1 hamle stirer. Eger a = 1 ise, oyunun a — 1 hamle stirece-
gini kanitladik.

Simdi a > 1 olsun. Timevarim varsayimimiza gore, a’dan az
bilyesi olan oyunlar, nasil oynanirlarsa oynansinlar, bilye sayisin-
dan bir eksik hamle siirerler. Birinci oyuncu ilk hamlesini yapti. a
bilyelik kiimeyi iki kiimeye ayirdi. Diyelim birinci kiimede b tane,
ikinci kiimede ¢ tane bilye birakti. Demek ki oyun (2) oyunundan
(b,c) oyununa donustii. b + ¢ = a elbet, bilye sayimiz degismedi...
Simdi 6ntimuzde iki oyun var. Biri b bilyelik, obiirt ¢ bilyelik. &
ve ¢ sayilari @’dan kiigiik olduklarindan -timevarim varsayimimi-
za gore- b kiimelik oyun b — 1 hamle, ¢ kiimelik oyunsa ¢ — 1
hamle siirer. Oyunu a oyunundan (b, ¢) oyununa dontstiiren ilk
hamle zaten yapilmigti. Demek ki toplam 1 + (b — 1) + (¢ — 1)
hamlede oyun bitecek. Bu toplami hesaplamak olduk¢a kolay:

le(b-1)+(c-1)=b+c-1=a-1,
¢unkii b + ¢ = a. Demek ki b ve ¢ ne olurlarsa olsunlar, oyun
a — 1 hamlede bitecek. Bizim de kanitlamak istedigimiz buydu.

Ikinci Kanit: a bilyeyi yanyana dizelim. Ikiye ayiracagimiz
yere bir cubuk yerlestirelim. Ikinci oyuncu da 6yle yapsin. Cu-
buk konacak a — 1 yer vardir! Kanit bitmistir. ]

1 “Sonsuz Inig ve Sonsuz Cikis” yazisinda (sayfa 63) aciklanmistir tiimevarim-
la kanit yontemi.
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Dolayisiyla, a bilyelik oyunu, eger a ¢iftse birinci oyuncu,
tekse ikinci oyuncu kazanir. Oyuncular nasil oynarlarsa oy-
nasinlar... Digsiinmelerine gerek yok. Ama diisiinmelerine ge-
rek olmadigini bulmak icin diisiinmek zorunda kaldik! Bay-
lirim bu tir oyunlara...

Bu oyuna biraz tuz biber ekleyelim, yeni bir kural getirelim:
Oyuncular bilyeleri tam ortadan ikiye ayiramasimlar. Ornegin
12 bilyelik bir bilye kumesi iki tane altilik kiimeye donistiiriile-
mesin. Bu yeni oyun ¢ok daha ilging. Eger n =1, 2, 4, 7, 10, 20,
23, 26 ise, ikinci oyuncunun kazanan stratejisini oldugunu ar-
kadaslarimla hesapladik. Eger 7 < 28 ise ve n yukardaki sayilar-
dan birine esit degilse, birinci oyuncunun kazanan stratejisi var-
dir. Bundan basgka bu oyun iizerine pek bir sey bilmiyorum.
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