
E
¤er bir oyun sonlu say›da hamlede bitiyorsa

ve oyunun her evresinde hamle s›ras› gelen

oyuncunun sonlu say›da hamle seçene¤i var-

sa, o oyuna sonlu oyun denir. Örne¤in satranç son-

lu bir oyundur. Çünkü satranc›n her an›nda her

oyuncunun sonlu say›da hamle seçene¤i vard›r ve

her satranç oyunu ya iki oyuncudan birinin zafe-

riyle ya da beraberlikle biter1. Piflti, poker gibi kâ-

¤›t oyunlar› genellikle biter, yani sonlu oyunlard›r.

Öte yandan tavla sonlu bir oyun de¤ildir, her iki

oyuncunun da birer k›r›¤› olabilir ve – kuramsal

olarak, uygulamada olmayabilir – sonsuza de¤in

gele atabilirler.

E¤er bir oyunda, her oyuncu kendisinin ve

öbür oyuncunun gelecekte yapabilece¤i (ve yapa-

mayaca¤›) bütün hamleleri biliyorsa, o oyunun

sakl› bilgisi olmad›¤› söylenir. Satrançta sakl› bilgi

yoktur. Öte yandan tavlada sakl› bilgi vard›r: At›-

lacak zar› iki oyuncu da bilmez. Pokerde, pifltide ve

briçte de sakl› bilgi vard›r, bir oyuncunun elindeki

kâ¤›tlar› öbür oyuncu bilmez.

Teorem [Zermelo]. E¤er iki kifli aras›nda oy-

nanan bir oyun sonluysa ve oyunun sakl› bilgisi

yoksa ve oyun beraberli¤e izin vermiyorsa, iki

oyuncudan birinin kazanan stratejisi vard›r.

Satrançta beraberlik oldu¤undan, satranca bu

teoremi uygulayamay›z. Öte yandan, beraberlik

durumunda siyah›n kazand›¤›n› varsayacak olur-

sak, Teorem’den flu sonuç ç›kar:

Teorem’in Bir Sonucu. Satrançta ya beyaz›n

kazand›¤› ya da siyah›n en az berabere kalabildi¤i

bir strateji vard›r. 

Beyaz›n m› yoksa siyah›n m› böyle bir strateji-

si oldu¤u bilinmiyor. Satranç öylesine karmafl›k bir

oyun ki varoldu¤u bilinen bu strateji bulunam›yor.

Kan›t: Sonlu bir oyunumuz var. Diyelim O

oyunu.

O sonlu oldu¤undan, öyle bir n say›s› vard›r

ki, en fazla n hamlede oyun biter. Bu say›lar›n en

küçü¤üne O oyununun

uzunlu¤u ad›n› verelim.

Yani O oyununun

uzunlu¤u en uzun sü-

ren O oyununun hamle

say›s›. Örne¤in üç tafl

oyununun uzunlu¤u 9’dur. Çünkü üç tafl oyunla-

r›nda en uzun oyun 9 hamledir.

Teoremimizi O oyununun uzunlu¤u üzerine

tümevar›mla kan›tlayaca¤›z.

Uzunlu¤u 0 olan oyunlar zaten bitmifl oyunlar-

d›r. Ya birinci oyuncu kazanm›flt›r ya da ikinci.

E¤er birinci oyuncu kazanm›flsa, birinci oyuncu-

nun kazanan stratejisi vard›r. E¤er ikinci oyuncu

kazanm›flsa, ikinci oyuncunun kazanan stratejisi

vard›r.

fiimdi oyunumuzun uzunlu¤u 0’dan büyük ol-

sun. Bu uzunlu¤a n diyelim. Tümevar›m varsay›-

m›yla, teoremimizin uzunlu¤u n’den küçük olan

oyunlar için do¤ru oldu¤unu varsay›yoruz.

Anlat›mda kolayl›k sa¤lamas› için oyunda ilk

hamleyi bizim yapaca¤›m›z› varsayaca¤›z. Kendi-

mize A diyece¤iz, öbür oyuncuya B.

Her oyun gibi oyunumuz da bir hamleden

sonra bir baflka oyuna dönüflür, üstelik uzunlu¤u

daha k›sa olan bir oyuna. ‹lk hamle için k seçene-

¤imizin oldu¤unu varsayal›m. Demek ki O oyu-

nunda ilk hamleyi yapt›¤›m›zda kendimizi k oyun-

dan birinde buluruz. Bir hamle yap›ld›¤›ndan, el-

de edilen bu k oyunun herbirinin uzunlu¤u en faz-

la n – 1’dir. Dikkat edilmesi gereken bir nokta var:

Bu k oyundan herbirine B bafllayacak. E¤er bu el-

de edilen k oyundan birinde ikinci oyuncunun ka-

zanan stratejisi varsa o oyunu üreten hamleyi ya-

par›z. Böylece B oyunu kazanamaz ve kazanan bir

stratejimiz olur. E¤er böyle bir hamle yoksa, yani

türeyen k oyunun herbirinde birinci oyuncu kaza-

n›yorsa, ne yaparsak yapal›m  B kazan›r, kazanan

stratejimizi yoktur, B’nin vard›r. ■■
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1  Satranc›n sonlu hamlede bitmesi için flu iki kural konulmufltur:

a) fiimdi an›msayamad›¤›m belli bir say›da hamle boyunca en az

bir piyon yerinden k›m›ldamazsa oyun berabere biter, b) Bir pi-

yon gidebildi¤i en son kareye geldi¤inde ata, file, kaleye ya da ve-

zire dönüflür.


