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Y
irminci yüzy›l›n en önemli matematikçile-

rinden John von Neumann, 1944’te Oskar

Morgenstern’le (1902-1977) “Oyunlar Te-

orisi ve Ekonomik Davran›fl” kitab›n› yay›mlad›.

Üç tafl gibi basit oyunlardan, dama, satranç, go gi-

bi çok daha karmafl›k oyunlara kadar birçok oyu-

nu ve mikroekonomik davran›fl ve borsa, hatta sa-

vafl stratejisi gibi birden fazla

say›da aktörün ç›kar›lar›n›

maksimize etmeye çal›flt›klar›

durumlar›n hepsini birden

“oyunlar teorisi” ad› verilen

yeni bir alanda formalize eden

bu kitap, pek çok konuda ye-

ni araflt›rma alanlar› açt›. 

Oyunlar teorisi, temeli

olan minimaks teoremine da-

yanarak stratejik davran›fl›n

matemati¤ini gelifltirdi. Mini-

maks teoremi, kurallar› belir-

lenmifl bir oyunda, her oyuncu-

nun kendi ç›kar›n› maksimize

etmeye çal›flmas› ve kendisi için

en iyi olan hamleleri yapmas›

durumunda oyunun sonucu-

nun önceden tahmin edebilme-

nin mümkün oldu¤unu söyler.

Satranç, dama, üç tafl ve go gi-

bi oyunlar, oyunlar teorisinde

iki oyunculu, tam enformas-

yonlu (yani oyunun her aflama-

s›nda tüm bilgilerin her iki

oyuncuya da aç›k oldu¤u), s›f›r

toplaml› (birinin kazand›¤› paray› ya da puan› di-

¤erinin kaybetti¤i) oyunlar s›n›f›na girerler. Bu tür

oyunlarda, biz bilemesek bile, her iki oyuncunun

da ideal bir stratejisi vard›r. Bu strateji bulundu¤u

zaman da oyun ilginçli¤ini yitirir zaten...

Basit oyunlarda her iki taraf›n da ideal strate-

jisi oyun a¤ac› aç›larak bulunabilir. Mesela üç tafl

oyununda mümkün olan 9! = 362.880 pozisyon

oyundaki simetriler kullan›lmasa bile, bir bilgisa-

yar yard›m›yla kolayca incelenebilir. Bu oyunda

her iki taraf›n da en iyi stratejilerini oynamas› du-

rumunda oyun daima berabere biter. Dolay›s›yla

üç tafl “çözülmüfl” bir oyundur.

Bat›da oynanan dama da (Türkiye’de oynanan

damadan biraz farkl›d›r, tafllar çaprazlama hareket

eder) “çözülmüfl” bir oyun olma yolundad›r. Bu

oyundaki olas› pozisyon say›s› 1018 civar›ndad›r.

Bu say›da pozisyon h›zl› bilgisayarlarla birkaç on-

y›lda analiz edilebilir. 1994’te dünya dama flampi-

yonunu yenen Chinook bilgisayar program›n›n ge-

lifltiricileri (Ayr›nt›l› bilgi için: http://www.cs.ual-

berta.ca/~chinook/) dama için çok genifl oyunsonu

veritabanlar› haz›rlam›fllar, en son olarak da belli

bir aç›l›fl için bütün oyun çözül-

müfltür. Dama oyunu da yak›n

bir gelecekte ilginçli¤ini yitire-

cek gibi gözükmektedir.

Satranç için ise durum

farkl›d›r. Olas› satranç pozis-

yonlar› ak›l almayacak kadar

fazlad›r. Shannon 1950’de

yazd›¤› ve bilgisayar satranc›-

n›n temellerini att›¤› makale-

sinde, satrançtaki olas› pozis-

yon say›s›n› 1043 olarak tah-

min etmifltir. Bu say›n›n 10120

civar›nda olabilece¤i de iddia

edilmifltir. Her iki durumda

da, bu pozisyonlar›n analizinin saniyede birkaç

milyar pozisyonu tarayabilen elimizdeki en h›zl›

bilgisayarlarla bile, evrenin bildi¤imiz ömrü olan

15 milyar y›ldan daha fazla zaman alaca¤› belli-

dir. Dolay›s›yla satranç oyununun tam olarak çö-

zülmesi ve ilginçli¤ini yitirmesi flimdilik mümkün

gözükmemektedir. 
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Shannon [...] satrançtaki olas›

pozisyon say›s›n› 1043 olarak

tahmin etmifltir. Bu say›n›n 10120

civar›nda olabilece¤i de iddia

edilmifltir. Her iki durumda da,

saniyede birkaç milyar pozisyonu

tarayabilen elimizdeki en h›zl›

bilgisayarlarla bile, analizin, ev-

renin bildi¤imiz ömrü olan 15

milyar y›ldan daha fazla zaman

alaca¤› bellidir. 



Satranç oyununu bafltan bafllayarak sona do¤-

ru analiz etmeye ömürlerinin vefa etmeyece¤ini gö-

ren ve Ken Thompson’un öncülük etti¤i baz› bilgi-

sayar programc›lar› bu ifli tersten yapmaya baflla-

m›fllar. Bir taraf›n mat olarak kaybetti¤i flah ve ka-

leye karfl› flah (fiK-fi), flah ve iki file karfl› flah (fiFF-

fi) gibi bütün basit oyunsonu pozisyonlar›ndan ge-

riye do¤ru bütün hamleleri üretmeye çal›flm›fllar.

Bu çaban›n sonunda önce tahtada toplam 3 ve 4

tafl›n kald›¤› oyunsonlar›, daha sonra da 5 tafll› bü-

tün oyunsonlar› tam olarak çözülmüfl. Bafll›ca üç

tafll› oyunsonlar› flöyle :

fiK-fi, fiV-fi, fiP-fi.

fiA-fi ve fiF-fi’a gerek yok çünkü bunlar›n bera-

bere oldu¤u biliniyor. Dört tafll› oyunsonlar›n›n sa-

y›s› ise oldukça fazla : fiVV-fi, fiVK-fi, fiVF-fi, fiVA-

fi, fiVP-fi, fiV-fiV, fiV-fiA, fiV-fiF, fiV-fiP, fiV-fiK,

fiKK-fi, fiKF-fi, fiKA-fi, fiKP-fi, fiK-fiK, fiK-fiA, fiK-

fiF, fiK-fiP, fiFF-fi, fiFA-fi, fiFP-fi, fiF-fiF, fiF-fiA, fiF-

fiP, fiAA-fi, fiAP-fi, fiA-fiA, fiA-fiP, fiPP-fi, fiP-fiP.

Befl tafll› oyunsonlar›n›n s›ralanmas› bile çok

uzun sürecek. Bir de bunlar›n mümkün olan her

pozisyonunun analizinin yap›ld›¤›n› düflünün! Baz›

simetrilerin kullan›lmas› da hem çözümlere ulafl›l-

mas›n› kolaylaflt›rm›fl hem de saklanacak verilerin

boyutunu küçültmüfl. Simetriler gözönüne al›n›n-

ca, befl tafll› oyunsonlar›nda yaklafl›k 160 milyon

olas› pozisyon ortaya ç›k›yor. Bilinen mat pozis-

yonlar›ndan geriye do¤ru analiz yap›larak bu po-

zisyonlara ulafl›lmas›yla “oyunsonu veritaban›”

ad› verilen büyük dosyalar oluflturuluyor. Bunlar

bilgisayarlarda saklanabiliyor ve istenirse internet-

ten indirilebiliyor. Tek problem 5 tafll› veritabanla-

r›n›n bilgisayarda 7 GB (gigabayt) kadar yer tut-

mas›. Fritz, Shredder gibi bilgisayar programlar› da

bu veritabanlar›n› kullan›yorlar. fiu anda 5 tafll›

oyunsonlar› tamamen çözülmüfl durumda, 6 ve 7

tafll› oyunsonlar›n›n ise baz›lar› çözülmüfl, bir k›s-

m› üzerinde de çal›fl›l›yor. 6 tafll› oyunsonlar› her-

halde y›llar içinde tamamlanacak ama bu verileri

depolayacak yer bulmakta zorlanaca¤›z; 7 tafll›la-

r›n tamamland›¤›n› görebilece¤imizi pek sanm›yo-

rum. Satranç oyunu, 32 tafll› oyunsonlar›na (yani

oyunbafllar›na!) ulafl›l›rsa çözülmüfl olacak.

Oyunsonu veritabanlar› belli bir pozisyonda

her iki taraf›n da yapabilece¤i en iyi hamleleri veri-

yor. Bir pozisyonda belli bir sürede mat gözükmü-

yorsa, “en iyi” hamlenin ne oldu¤u konusunda iki

oyuncu anlaflamayabilir. Oyunsonu veritabanla-

r›ndaki durumlar ise art›k tamamen belirli. Oyun-

culardan biri her fleyi bilen ve gören Tanr› bile olsa

(mucize yapmad›¤› sürece!), bu veritabanlar›nda-

kinden daha iyi oynayamaz. Bu yüzden veritaban-

lar›ndaki hamlelere “Tanr›’n›n hamleleri” diyebili-

riz. Bu hamleler bazen gerçekten de biz fanilerin

anlayamayaca¤› kadar garip ve flafl›rt›c› olabiliyor. 

Oyunsonu veritabanlar›, baz› temel oyunson-

lar›n›n bilinmeyen yönlerini aç›¤a ç›kard›. Örne-

¤in, basit bir kazanç olarak bilinen vezire karfl› ka-

le oyunsonunun en iyi oyuna karfl› kazan›lmas›n›n

pek kolay olmad›¤›, yani zor bir kazanç oldu¤u or-

taya ç›kt›. Berabere olarak bilinen iki file karfl› at

oyunsonunun ise iki fili olan taraf için kazanç ol-

du¤u belirlendi.

Yukardaki pozisyonda 63 hamlede mat için

baz›lar› anlams›z gözüken bir dizi hamle yapmak

gerekiyor. 1. fid2 ile bafllayan bu hamleler dizisinin

d›fl›na ç›k›ld›¤› zaman mat ya daha uzun zaman

al›yor ya da gerçekleflemiyor. 

Bilindi¤i gibi, satrançta 50 hamle içinde tafl k›r›fl-

mas› ve piyon hareketi olmazsa oyun berabere say›-

l›yor. Oyunsonu veritabanlar›n›n buldu¤u baz› po-

zisyonlarda mata ulaflabilmek için bu kural›n d›fl›na
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Ken Thompson (solda) ve Dennis Ritchie, ABD’nin
Teknoloji Madalyalarını alırken
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1. Beyaz oynar ve 63 hamlede mat yapar.



ç›k›lmas› gerekiyor. Yukar›da verilen 6 tafll› oyunso-

nu flu ana kadar bulunan en uzun mata ulaflma po-

zisyonu. Bu tür pozisyonlar ço¤ald›kça 50 hamle ku-

ral›n›n ilerde tart›flmaya aç›lmas› gerekebilir. 

‹ki at›n tek bafl›na mat yapamad›¤› bilinir. An-

cak karfl› taraf›n bir piyonu varsa mat mümkün

olabiliyor. Sa¤daki pozisyonun 1. fif3 hamlesiyle

bafllayan bir dizi sonucunda 80 hamlede mat oldu-

¤u günümüzde bilinen bir gerçek. 

Bu yaz›daki pozisyonlar›n çözümlerini yer ek-

sikli¤i yüzünden veremiyoruz. Oynasayd›, Tan-

r›’n›n nas›l hamleler yapaca¤›n› merak eden okur-

lar›m›z http://www.lokasoft.nl/tbweb.htm adresin-

deki veritaban›na 1. ve 3. pozisyonlar› girerek çö-

zümleri görebilirler. 2. pozisyon girilemiyor çünkü

6 tafll› oyunsonlar› burada henüz yok. ♦
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2. Beyaz oynar ve 243 hamlede mat yapar.

3. Beyaz oynar ve 80 hamlede mat yapar.
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