Don’t Say 21

Last Number: 14

Say 1 number Say 2 numbers
Say 3 numbers

Computer said: 13 14

Difficulty:

© Amag

Oyunun amaci “21” dememektir. Yani 21 sayisini sdyleyen oyuncu kaybeder.

Kurallar
1. Baslangig:
o Oyuncular sirayla sayar.
o Ilk oyuncu 1 ile baslar.
2. Her turda:

o Oyuncu 1, 2 veya 3 ardisik sayi sdyleyebilir. (Ornegin, “1”, “2-3” veya
“4-5-6" gibi.)

3. Sayilar sirayla artar, 1’den baslayip devam eder.

4. 21 diyen oyuncu oyunu kaybeder.




& Ornek Oynanis

Oyuncu Soylenen Sayilar

A 1,2

B 3

A 4,5,6

B 7,8

A 9

B 10, 11, 12

Son Kim 21 derse kaybeder

Piif Noktalar
Oyun tamamen matematiksel stratejiye dayanir. Ana fikir:
Kazanan, rakibini 21’e zorlamalidir.
Bunun icin 21’e kadar olan sayilari stratejik olarak analiz etmemiz gerekir.

Eger her turda 1-3 sayi soylenebiliyorsa:
« Kritik kaybettiren sayilar: 4, 8, 12, 16, 20 (Bu sayilari soylediginde, rakibin
seni 21’e gotirebilir.)
Kritik kazandiran sayilar ise bir sonraki hamlede rakibini bu kaybettiren

sayllardan birine getirecegin sayilardir:

o Eger senin siranda rakip bu sayilardan birine (6rnegin 4, 8, 12, 16, 20)
geldiyse, her zaman kazanirsin. Clinkli sen hep oOyle sayarsin ki rakibi
sonunda 21’e getirirsin.



Strateji (Kazandiran Plan)

1. Oyunu baslatan ilk kisiysen, her zaman 1 sayi soyle (6rnegin “1”).
2. Sonra rakibin ne kadar soylerse soylesin, toplami 4 olacak sekilde
tamamla.

Yani:

« Rakip 1 sayi soylediyse - sen 3 soyle.

« Rakip 2 sayi soylediyse = sen 2 soyle.

« Rakip 3 sayi soylediyse - sen 1 soyle.
Boylece senin her tur sonunda soyledigin son sayilar su sirayla gider: 4,8,12,
16, 20

Bu durumda rakibin mecburen 21 diyecek ve kaybedecektir.

Gelismis Taktikler

Eger oyunu ikinci oyuncu olarak basliyorsan, ilk rakibin ne kadar soyledigini
izleyip stratejiyi hemen tersine gevir.

Oyun mod degisikligi ile 1-4 arasi sayilabilir hale gelirse, “kazanma dizisi”
degisir. (O zaman 5, 10, 15, 20 kritik olur.)

Cocuklara ogretmek icin zihinsel aritmetigi glclendirici basit bir oyun
olarak idealdir.



@] Al (Yapay Zeka) Uygunlugu
Bu oyun, Minimax ve Alpha-Beta Pruning algoritmalarina ¢ok uygundur, ¢tinkd:
o Oyun deterministiktir (sans yok, tim hamleler hesaplanabilir).
e Oyun sonlu durum uzayina sahiptir (21’den sonrasi yok).
o Her durumda kazanan hamle matematiksel olarak belirlenebilir.
Al Stratejisi:
o Minimax algoritmasi, her olasi hamleyi degerlendirir.

« Alpha-Beta pruning gereksiz dallari budayarak optimal hamleyi daha hizli
bulur.

o Al, “21’e gétirmeyen en iyi hamleyi” oynar.

o Eger kullanici yanlis bir adim atarsa, Al onu matematiksel olarak 21’e
zorlar.



