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Sakh Bilgisi Olmayan Sonlu Oyunlar

Oya Oynar

ger bir oyun sonlu sayida hamlede bitiyorsa
Eve oyunun her evresinde hamle sirasi gelen

oyuncunun sonlu sayida hamle secenegi var-
sa, o oyuna sonlu oyun denir. Ornegin satrang son-
lu bir oyundur. Ciinkii satrancin her aninda her
oyuncunun sonlu sayida hamle segenegi vardir ve
her satran¢ oyunu ya iki oyuncudan birinin zafe-
riyle ya da beraberlikle biter!. Pisti, poker gibi ka-
git oyunlan genellikle biter, yani sonlu oyunlardir.
Ote yandan tavla sonlu bir oyun degildir, her iki
oyuncunun da birer kirigi olabilir ve — kuramsal
olarak, uygulamada olmayabilir — sonsuza degin
gele atabilirler.

Eger bir oyunda, her oyuncu kendisinin ve
Obiir oyuncunun gelecekte yapabilecegi (ve yapa-
mayacagi) butiin hamleleri biliyorsa, o oyunun
sakli bilgisi olmadigi soylenir. Satrangta sakl bilgi
yoktur. Ote yandan tavlada sakl bilgi vardir: Ati-
lacak zar1 iki oyuncu da bilmez. Pokerde, pistide ve
bricte de sakli bilgi vardir, bir oyuncunun elindeki
kagitlar1 obiir oyuncu bilmez.

Teorem [Zermelo|. Eger iki kisi arasinda oy-
nanan bir oyun sonluysa ve oyunun sakli bilgisi
yoksa ve oyun beraberlige izin vermiyorsa, iki
oyuncudan birinin kazanan stratejisi vardr.

Satrangta beraberlik oldugundan, satranca bu
teoremi uygulayamayiz. Ote yandan, beraberlik
durumunda siyahin kazandigini varsayacak olur-
sak, Teorem’den su sonug ¢ikar:

Teorem’in Bir Sonucu. Satrancta ya beyazin
kazandigi ya da siyabin en az berabere kalabildigi
bir strateji vardur.

Beyazin m1 yoksa siyahin m1 boyle bir strateji-
si oldugu bilinmiyor. Satrang dylesine karmasik bir
oyun ki varoldugu bilinen bu strateji bulunamiyor.

1 Satrancin sonlu hamlede bitmesi i¢in su iki kural konulmustur:
a) Simdi amimsayamadigim belli bir sayida hamle boyunca en az
bir piyon yerinden kimildamazsa oyun berabere biter, b) Bir pi-
yon gidebildigi en son kareye geldiginde ata, file, kaleye ya da ve-
zire doniistir.
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Kanit: Sonlu bir oyunumuz var. Diyelim O
oyunu.

O sonlu oldugundan, oyle bir 7 sayis1 vardir
ki, en fazla #» hamlede oyun biter. Bu sayilarin en
ktgugiine O oyununun

OO
OO
O

oyununun uzunlugu 9’dur. Ciinki t¢ tag oyunla-

uzunlugu adini verelim.
O

uzunlugu en uzun si-

Yani oyununun

ren O oyununun hamle
sayist. Ornegin ii¢ tas

rinda en uzun oyun 9 hamledir.

Teoremimizi O oyununun uzunlugu tzerine
timevarimla kanitlayacagiz.

Uzunlugu 0 olan oyunlar zaten bitmis oyunlar-
dir. Ya birinci oyuncu kazanmigtir ya da ikinci.
Eger birinci oyuncu kazanmugsa, birinci oyuncu-
nun kazanan stratejisi vardir. Eger ikinci oyuncu
kazanmugsa, ikinci oyuncunun kazanan stratejisi
vardir.

Simdi oyunumuzun uzunlugu 0’dan biyiik ol-
sun. Bu uzunluga 7 diyelim. Tiimevarim varsayi-
muyla, teoremimizin uzunlugu 7’den kiiciik olan
oyunlar i¢in dogru oldugunu varsayiyoruz.

Anlatimda kolaylik saglamasi i¢in oyunda ilk
hamleyi bizim yapacagimizi varsayacagiz. Kendi-
mize A diyecegiz, 6biir oyuncuya B.

Her oyun gibi oyunumuz da bir hamleden
sonra bir bagska oyuna dontsiir, ustelik uzunlugu
daha kisa olan bir oyuna. Ilk hamle icin k segene-
gimizin oldugunu varsayalim. Demek ki O oyu-
nunda ilk hamleyi yaptigimizda kendimizi k& oyun-
dan birinde buluruz. Bir hamle yapildigindan, el-
de edilen bu k oyunun herbirinin uzunlugu en faz-
la 7 — 1°dir. Dikkat edilmesi gereken bir nokta var:
Bu k oyundan herbirine B baglayacak. Eger bu el-
de edilen k oyundan birinde ikinci oyuncunun ka-
zanan stratejisi varsa o oyunu iireten hamleyi ya-
pariz. Boylece B oyunu kazanamaz ve kazanan bir
stratejimiz olur. Eger boyle bir hamle yoksa, yani
tiireyen k oyunun herbirinde birinci oyuncu kaza-
niyorsa, ne yaparsak yapalim B kazanir, kazanan

stratejimizi yoktur, B’nin vardir. O



