FEBEHRANCE

Insanligin yavas yavas fizik giiciine dayali aktivitelerden uzaklasip zekaya dayali aktivitelere
yogunlagmasii dikkate alan Uluslararasi Olimpiyat Komitesi uzun tartigmalar sonucunda
Ingiltere’de yapilacak 2012 Yaz Olimpiyatlar1 icin olimpiyatlara kas giiciinden ¢ok zekaya
yonelik yeni bir oyun eklemeye karar verir. Yeni oyun i¢in bir ¢cok uzmandan oneri gelir.
Cesitli asamalardan sonra komite oy birligi ile Prof. Dr. Giilsah Kandemir’in 6nerisi olan
“Febehrance” isimli oyunu olimpiyat takvimine eklemeye karar verir.

Febehrance Oyununun Kurallari:

e Bu oyun her takimin sirayla sahada kendi ¢oziimlerini sergiledigi bir oyundur. Yani sahada
ayn1 anda sadece bir takim bulunur.

e Oyun satrangta oldugu gibi kiigiik karelere boliinmiis bir alanda oynanir. Oyun alani
dikdortgen seklindedir.

e Her takim 9 oyuncudan olusur.

e Her miisabakanin baginda takimlara oyun sahasinda oyuncularini yerlestirecekleri bir
baslangi¢ dizilimi verilir ve bu baslangi¢ diziliminin nasil olacagi oyunun basinda hakem
tarafindan agiklanir. Dolayisiyla her miisabakada takimlarin baslangic pozisyonlari
degisebilir.

¢ Oyunun amaci takim oyuncularinin, baslangi¢ pozisyonlarindan, kurallara uygun hamleler
yaparak gene hakem tarafindan oyunun basinda aciklanan bitis pozisyonlarina en az hamle
yaparak ulagsmasidir.

e Takimlar ne kadar az hamle yaparsa o kadar ¢ok puan toplar.

e Sahada ¢Oziimii gosteren oyuncular sadece piyon vazifesi goriirler. Coziimii hakemlere
gostermekten baska bir vasiflar1 yoktur.

e Coziimiin herhangi bir adiminda herhangi bir takim oyuncusu hamle yapabilir. Diger bir
deyisle hangi oyuncun hareket edebilecegi konusunda bir kisitlama yoktur.

Kurallara Uygun Hamleler:

Bu oyunda 2 ¢esit hamle yapabilirsiniz. Takim oyuncularindan biri ya komsu karelerden
birine gecebilir ya da komsu karelerde bir arkadasi varsa onun {iistiinden atlayarak bir oteki
kareye gecebilir. Ayrica sunu belirtmekte fayda var ki bir kez arkadasinin iizerinden
ziplamaya baglayan oyuncu eger komsu karesinde bagka bir arkadags1 varsa onun da iizerinden
atlayarak bir oteki kareye gecebilir. Ta ki komsu karesinde iizerinden atlayacak baska bir
arkadasi olmayan bir kareye gelene kadar. Bu belirtilenlerin hepsi bir hamle olarak sayilir.
Yani takim oyuncularinin birbirlerine yardimci olabilecek pozisyonlarda durmasi takimin
yapmasi gereken hamle sayisini azaltabilir.

Ustiin zekalar1 ile diinyaya nam salmis fakat diisiinsel eylemlere harcadiklar1 vakit nedeniyle
antrenmanlara pek vakit ayiramamis ve bu yiizden de daha ¢ok kas giicline dayanan oyunlari
iceren olimpiyat oyunlarinda bugiine kadar pek basarili olamamis Eyitriik Cumhuriyeti i¢in
bu oyun altin madalya kazanabilmek adina harika bir sans olmustur. Yeni bir oyun
eklendigini 6grenen Eyitriik Cumhuriyet’i basbakant Ahmet Kiirsat Elden sag kolu Eray
Molla’ya hemen bir emir verir: “Bize en iyi antrenorii bul!” Eray Bey biraz arastirdiktan sonra
takimin basina, ¢esitli ¢oziilemeyecek derecede zor problemlerin ¢éziimlerini optimize ederek
diinyaya iin salmis Prof. Dr. Yildiz Ebru Cetin’i getirmeye karar verir. Sizin goéreviniz Dr.
Cetin’e takimimizin altin madalya kazanabilmesi i¢in kullanmasi gereken taktikleri iiretecek
bir program hazirlamak.



Varsayimlar:

Oyun alan1 yatayda N, dikeyde M kareden olugmaktadir. (§ <N, M < 15).

Bir oyuncu komsu karedeki takim arkadasinin iizerinden atladiktan sonra, bir baskasinin
iizerinden atlayarak hamlesine devam edebilir. Bu sekilde iizerinden atlanabilinecek
oyuncu sayisinda bir kisit yoktur. Bu islemin tamamu tek bir hamle kabul edilir.

Hamle yapilacak kare bos olmalidir. Dolayisiyla bir karede en fazla bir oyuncu
bulunabilir.

e  Yapilacak hamleler dikey ya da yatay olmalidir. Capraz hamle yasaktir.

e  Oyuncular oyun sahasi digina ¢ikamazlar.

e Bagslangigta her zaman sahada 9 tane oyuncu vardir.

e Bir oyuncu oyuna bitis noktasinda baslayamaz.

e Bir oyuncunun herhangi bir bitis noktasina gelmesi yeterlidir. Oyuncu ve bitis
noktalarinin verilis siras1 6nemsizdir.

e Her karenin her bir kenar1 bir pozitif tamsay1 ile numaralandirilmistir. Buna goére en
giineydeki ve en batidaki kenarlarin numaralandirilmast 1°den baslamaktadir. Eger bati-
dogu eksenindeki kenar numaralaria ‘x’, giiney-kuzey eksenindeki kenar numaralarina
‘y> denirse: [ <x <N, I <y <M “dir.

e Her bir kare “x y” seklinde ifade edilmektedir.

e  Programiniz girdileri “febehrance.gir” isimli dosyadan okuyup, ¢iktilar1 “febehrance.cik”
isimli dosyaya yazmalidir.

Girdi (febehrance.gir):

Girdi dosyasinin ilk satirinda N ve M tamsayilar sirasi ile verilecektir. Bundan sonraki 9
satirda oyuncularin baslangi¢ pozisyonlari (kareleri) “x y” seklinde verilecektir. Son 9 satirda
da bitis pozisyonlari (kareleri) “x y” seklinde verilecektir.

Cikt1 (febehrance.cik):

Cikt1 dosyasinin ilk satirinda toplam hamle sayis1 verilmelidir. Bunu takip eden satirlarda ise
her bir hamle bir satir olmak iizere hamleleriniz dogru bir formatta yer almalidir.

Hamle formati:

e Her bir satir hamle yapacak oyuncunuzun bulundugu karenin koordinati ile baslar.

e [Eger oyuncunuz bos olan komsu bir kareye hamle yapiyorsa bu hamle gittigi
yoniin bas harfi ile belirtilir. Kuzey icin ‘K’, Giiney icin ‘G’, Dogu icin ‘D’ ve
Bati i¢cin ‘B’.

e [Eger oyuncunuz bir arkadasinin iizerinden atliyorsa bu hamle, gittigi yoniin bas
harfinin 2 kere bitisik yazilmasi ile belirtilir. Kuzey i¢cin ‘KK’, Giiney i¢in ‘GG’,
Dogu i¢in ‘DD’ ve Batii¢in ‘BB’.

e Eger oyuncu bir hamlede birden fazla arkadasinin iizerinden atliyorsa bunlarin
arasina bosluk birakilarak gosterilir. Ornegin; 6nce kuzeydeki sonra batidaki sonra
tekrar kuzeydeki bir arkadasinin {izerinden atlayarak hamle tamamlanacaksa bu:
“KK BB KK” seklinde belirtilir.




Yapabileceginiz ve yapamayacagimz hamlelerin érnekleri:
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