Blofun Matematigi
Ali Nesin

0) Giris. Bu yazida, basitlestirilmis birka¢ poker oyunu oynayacagiz. Yaziyr anlamak i¢in
poker bilmeye gerek yoktur. Oyunlarimizi iki kisi arasinda ve as ve papazdan olusan biiyiik bir
desteyle oynatacagiz. ilk oyunumuzda ikinci oyuncu énceden belirlenmis birkag kurala uyan bir
makina olacak. Son oyunumuzdaysa, her iki oyuncu da 6zgiir secimlerde bulunabilen kisiler
olacaklar ve birinci oyuncu bl6f yapabilecek. Boylece oyunlar kuramina bir ¢esit giris yapmis
olacagiz.

Dileyen okur besinci paragrafi okuduktan sonra dogrudan — yazinin en ilging béliimii olan —
sekizinci paragrafa gegebilir.

1) Oyunun Kurallar1. i¢inde yalniz as ve papaz bulunan biiyiik bir deste alalim. Destedeki
as (A) sayist papaz (K) sayisina esit olsun. Ornegin destede 500 A, 500 K bulunabilir.
Oyunumuz, iki oyuncu arasinda ve bu oyunculara birer kagit dagitilarak oynaniyor. Oyunun
basinda, her iki oyuncu da ortaya birer lira koyarlar. Sonra, her iki oyuncuya birer kagit dagitilir.
Birinci oyuncu kagidina bakar ve asagidaki iki secenekten birini secer:

1. Pas gecebilir.

2. Iki lira artirabilir.

Eger birinci oyuncu pas gecerse ikinci oyuncu ortadaki parayr (2 lirayi) alir. Eger birinci
oyuncu pas ge¢mez de 2 lira artirirsa ikinci oyuncu da ortaya 2 lira koyar ve oyuncular kagitlarini
acarlar; en yiiksek kagidi olan ortadaki paray1 (6 liray1) alir. Eger her iki oyuncunun da kagitlar
ayniysa, ortadaki para paylasilir.

Gortldiigi gibi ikinci oyuncunun bu oyunda bir segenegi yok, oyunun kurallarina pasa pasa
uymak zorunda: Birinci oyuncu pas gecerse ikinci oyuncu ortadaki paray1 alacak, pas gegmezse
ikinci oyuncu ortaya 2 lira koyup elini acacak. Ikinci oyuncuyu bir makina, bir bilgisayar ya da
kurallara uymak zorunda olan bir kumarhane krupiyesi olarak diisiinebiliriz. Dolayistyla ikinci
oyuncunun nasil oynamasi gerektigi sorusu anlamsizdir. Ama birinci oyuncunun sec¢enegi
oldugundan, birinci oyuncunun nasil oynamasi gerektigi sorusunu sorabiliriz. Soralim: Birinci
oyuncu kazancim artirmak i¢in nasil oynamahdir? Yaziya biraz tad vermek i¢in birinci
oyuncu oldugumuzu ve ikinci oyuncunun bir makina oldugunu varsayacagiz.

Okurun, “elimizde A varsa 2 lira artiralim, K varsa pas gecelim,” dedigini duyar gibi
oluyorum. Gergekten de sezgimiz bu stratejinin dogru strateji oldugunu sdyliiyor. Bu oyuna biraz
yakindan bakip sezgimizin yanilip yanilmadigini anlayalim.

2) Elimizde A varsa. Eger elimizde A varsa, pas gecmedikge para kaybedemeyiz. En kotii
olasilikla ortadaki parayr makinayla paylasiriz, yani ne kazanir ne de kaybederiz. Dolayisiyla,
elimizde A varsa pas gecmemeliyiz, 2 lira artirmaliyiz. Bu basit akil yiiriitmeyi biraz
bicimsellestirelim. Elimizde A oldugunu varsayarak oyunun alabilecegi ¢esitli durumlar1 yandaki
semada gosterdik.



Kolonlar makinanin kagidini, siralar stratejimizi

Makinanmin gosteriyor. Sayilarsa kazancimizi gosteriyorlar. Ornegin

Kagidi pas gecmeyip artirirsak ve makinanin papazi varsa, 3 lira

Elimizde A A K kazaninz. Bu ylizden ikinci siranin ikinci kolonuna 3

var yazdik. Pas gecersek, makinanin nesi olursa olsun, 1 lira
Pas gectik -1 —1 kaybederiz. Bu ylizden birinci siraya — 1 yazdik.

Artirdik 0 3 Goriildiigi gibi bu tablonun son sirasindaki sayilar

bir Ustteki sayilardan daha biiyiik. Bir baska deyisle,
makinanin kagidi ne olursa olsun, artirirsak kazancimiz daha fazla olur. Yani elimizde A varsa, 2
lira artirmaliy1z.

Bu stratejinin dogru strateji oldugunun destedeki A ve K sayisindan bagimsiz olduguna
dikkatinizi ¢cekerim. Destede ¢cok A, az K bile olsa, kagidimiz A ise, 2 lira artirmaliyiz.

Elimizde A oldugunda ve artirdigimizda, ortalama kazancimizi, yani beklentimizi
hesaplayalim' 1/2 olasilikla 6biir oyuncunun elinde A olacak ve 0 lira kazanacagiz. 1/2 olasilikla
oblir oyuncunun elinde K olacak ve 3 lira kazanacagiz. Demek ki oyun basmna ortalama
kazancimiz, yani beklentimiz

(172)(0) + (1/2)(3)=3/2=1,5
lira olacak. Bir baska deyisle, elimize 1000 kez A gelse ve her seferinde 2 lira artirirsak, 1500
lira kazanmaliy1z.

3) Elimizde K varsa. Elimizdeki kagit K ise, pas geg¢sek de gecmesek de para
kazanamayiz. Pas gecersek, oyunun basinda ortaya koydugumuz 1 liray1 kaybederiz. Pas
gecmezsek, basimiza gelecekler makinanin kagidina gore degisir: Makinanin ast varsa 3 lira
kaybederiz, makinanin papazi varsa ne kaybederiz ne de kazaniriz. Bu durumda nasil bir strateji
izlememiz gerektigi pek belli degil. Pas gecip de 1 lira kaybetmeyi kabullenmeli miyiz, yoksa
sansimizi deneyip 2 lira artirmali miy1z?

Asagidaki hesaplarda, destedeki A ve K sayisinin birbirine esit oldugunu varsayiyoruz.

Elimizde K oldugunu varsayalim ve oyunun alabilecegi c¢esitli durumlar1 bir tabloyla
gosterelim:

Bu tablo birinci tablo gibi degil. Birinci tabloda bir
Makinanm siranin sayilar1 Obiir siranin sayilarindan daha biiyiikti,
Kagidi dolayisiyla o tabloya bakarak dogru stratejiyi bulmak

kolaydi. Burda isimiz biraz daha zor. Higbir siranin

varEhlede K A K sayilart bir bagka siranin sayilarindan daha biiyiik degil.
. Dogru stratejiyi bulmak i¢in bir bagka yontem bulmaliyiz.

Pas gectik -1 -1 . ] <7 ..
Artirdik 3 0 Iki sikkimiz var: ya pas gegecegiz ya gegmeyecegiz.

Her iki sikkin beklentisini bulalim.

! “Beklenti”, ortalama kazang demektir. Ornegin bir oyunda 1/8 olasilikla 100 lira, 1/4 olasilikla 10 lira
kazaniyorsak ve geriye kalan 5/8 olasilikla 20 lira kaybediyorsak, bu oyundan beklentimiz (1/8)100 + (1/4)10 +
(5/8)(-=20) = 20/8 liradir, yani 2,5 liradir. Demek ki bu oyunda, oyun basina ortalama 2,5 lira kazaniriz. Bu oyunu bu
yontemle (stratejiyle) bin kez oynarsak ve ne sansli ne de sanssizsak, 1000 x 2,5 = 2500 lira kazanmaliy1z. Bir bagka
deyisle bu oyun bizim i¢in iyi bir oyundur.

Bir bagka oyunda 1/100 olasilikla 100 lira ve geri kalan 99/100 olasilikla 2 lira kaybediyorsak, bu oyunun
beklentisi (1/100)100 + (99/100)(-2) = —0,98 liradir. Yani bu oyunu bin kez oynasak ve ne sansli ne de sanssizsak,
980 lira kaybederiz. Bu oyunu oynamak isimize gelmez, oynamamaliyiz. Genellikle Spor Toto gibi, Milli Piyango
gibi oyunlarda tiiketicinin beklentisi negatiftir, yani bu oyunlar1 bir matematik¢i oynamamalidir.



Once pas gectigimizi varsayalim. Makinanin kagidi ne olursa olsun 1 lira kaybedecegiz, bir
baska deyisle —1 lira kazanacagiz. Bu sikta beklentimiz —1’dir. Demek ki pas gecersek oyun
basina ortalama kazancimiz —1 lira olur, yani pas gectigimiz her oyun basina ortalama 1 lira
kaybederiz. Pek parlak sayilmaz.

Pas gecmezsek beklentimiz daha mi iyi olur? Pas gegmeyip 2 lira artirdigimizi varsayalim.
Oyundaki A ve K sayisi birbirine (asag1 yukari) esit oldugundan, 1/2 olasilikla 6biir oyuncunun
elinde A vardir; yani 1/2 olasilikla —3 lira kazaniniz. 1/2 olasilikla 6biir oyuncunun elinde K
vardir; yani 1/2 olasilikla 0 lira kazaniriz. Bu sikta beklentimiz

(172)(=3)+ (172)(0)=-3/2=-1,5
dir. Demek ki pas ge¢mezsek ortalama kazancimiz —1,5 liradir. Daha 6nce buldugumuz
beklentiden daha az. Yani bu sikta daha ¢ok kaybederiz.

Demek ki elimizde K oldugunda pas ge¢meliyiz.

5) Sonug. Sonug olarak, elimizde A varsa 2 lira artirmaliy1z, K varsa pas ge¢cmeliyiz.

Bu oyunu oynamali miy1z? Yani bu oyundan beklentimiz pozitif midir? Beklentimiz
pozitifse oynamaliyiz, negatifse oynamamaliyiz, sifirsa oynasak da olur oynamasak da.

Elbet beklentimiz stratejiye gore degisir. Yukarda buldugumuz stratejiyle oynadigimizi
varsayacagiz. (Eline A geldiginde pas gecen, K geldiginde artiran oyuncunun beklentisi ¢ok
negatif olsa gerek!)

Kagitlar dort bigcimde dagilabilirler:

1/4 olasilikla ikimize de A gelir; 0 lira kazamiriz.
1/4 olasilikla ikimize de K gelir; —1 lira kazamiriz.
1/4 olasilikla bize A ona K gelir; 3 lira kazaninz.
1/4 olasilikla bize K ona A gelir; —1 lira kazanmiriz.

Dolayisiyla beklentimiz
(1/4)(0) + (1/4)(-1) + (1/4)(3) + (1/4)(-1)=1/4
tiir, yani pozitiftir, yani bu oyunu oynamak isimize gelir. Bu oyunu bin kez oynarsak, 250 lira
kazang beklemeliyiz.
Beklentinin pozitif olmasi1 gerektigini okurlar yazinin ta baginda tahmin etmis olabilirler.

6) Dagihm Esit Degilse. Yukarda, destedeki A ve K sayisinin birbirine esit oldugunu
varsaydik. Ama her oyundan sonra oynanan kagitlar oyundan c¢ikarilirsa, destede kalan A ve K
sayilarini hesaplayip daha akillica oynayabiliriz.

Ornegin, diyelim elimize K geldi. Yukarda buldugumuz ydnteme gore, pas gecip 1 lira
kaybetmeye razi olmaliyiz. Ama, ¢ikan kagitlart aklimizda tutmussak (destede iki tiir kagit
oldugundan kagitlar1 saymak pek zor degildir) ve destede yalniz papazlarin kaldigini biliyorsak,
makinanin kagidinin K oldugunu biliyoruzdur. Bu bilgiyle pas ge¢gmek akilli bir se¢im olmaz. 2
lira artiralim; hi¢ para kaybetmeyecegimizden eminiz.

Ya da diyelim, destede 50 K ve 10 A var. Eger elimizde papaz varsa, pas ge¢gmeli miyiz?
Belki de, “makinanin kagidi da biiyiik bir olasilikla papazdir,” deyip, 2 lira artirmaliy1z.

Diyelim makinanm kagidi a olasilikla astir”. Demek ki 1 — a olasilikla makinanin papazi
var. Eger a, 1/2’den kiigiikse, destedeki aslarin sayisi papazlara gore daha azdir ve dolayisiyla

? Burda *, sifirla bir arasinda bir sayidir. Matematikte olasiliklar 0’la 1 arasinda degisir. %100’{in matematikgesi
1’dir. %25’in matematikgesi 1/4’tiir.



oyunda kazanma sansimiz artar. Nasil oynamaliyiz ki oyun basina kazang¢ ortalamamiz, yani
beklentimiz artsin?

Elimizde A varsa, hi¢ kusku yok ki artirmaliyiz. Peki, ya elimizde K varsa? Nasil
oynamaliy1z?

Diyelim elimizde K var ve pas gectik. 1 lira kaybederiz, yani beklentimiz — 1°dir.

Diyelim elimizde K var ve 2 artirdik.

a olasilikla makinada A vardir ve -3 kazaniriz
1 — a olasilikla makinada K vardir ve 0 kazaniriz.

Demek ki 2 artirirsak, beklentimiz,
a(-3)+ (1 -a)0)=-3a
dir. Beklentimizin negatif bir sayr olmasi okuru sasirtmamustir. Elimizde K oldugundan,
oyunun bizim aleyhimize olmas1 gerekir.
Hangi beklenti daha iyidir, daha dogrusu daha az kotiidiir? —1 mi yoksa —3a m1? Eger —3a >
—1 ise 2 artirmaliyiz. Eger —3a < —1 ise pas ge¢meliyiz. Eger 3a = —1 ise ne yaparsak yapalim
onemli degildir. Sonug olarak,

Makinaya A gelme pas Beklentimiz —
olasihgi 1/3’ten fazlaysa, gecmeliyiz. 1’dir.
Makinaya A gelme 2 Beklentimiz —
olasihigl, a, 1/3’ten azsa, artirmahyiz. 3a’dir.
Makinaya A gelme istedigimi Beklentimiz —
olasilhigr 1/3 ise, zi 1’dir.
yapabiliriz.

7) Oyunu Biraz Degistirelim. Seceneklerimizi ikiden iice cikaralim. Istersek pas
gecgebilelim, istersek 1 artirabilelim, istersek 2 artirabilelim. Makina gene yukardaki kurallara
uyacak. Pas gecersek koydugumuz paray: alacak. 1 lira koyarsak, 1 lira koyacak. 2 lira koyarsak,
2 lira koyacak.

Bu oyunu nasil oynamaliyiz? Kagitlar1 saydiginizi da varsayalim, yani 6biir oyuncunun
eline kag olasilikla A, kag olasilikla K oldugunun bildigimizi de varsayalim.

Her seyden Once elimizde A varsa, kesinlikle 2 artirmaliyiz. Ciinkii elimizde A varsa
kaybedemeyiz, en kotii olasilikla parayr paylasiriz. Kazandigimizda daha ¢ok para kazanabilmek
icin, kurallarin izin verdigi en yiiksek paray1 6ne siirmeliyiz.

Her zamanki gibi elimizde K oldugunda isler karisiyor. Elimizde K oldugunu varsayalim.
Para kazanamayacagimizi biliyoruz. Dolayisiyla 2 artirmanin anlami yoktur. Eger illa artirmak
gerekiyorsa 1 artirmali. Ciinkii ne kadar ¢ok artirirsak, o kadar ¢cok kaybederiz ve kazandigimizda
1 lira da artirmis olsak, 2 lira da artirmis olsak O lira kazaniriz. Kumar terimiyle, “tapi” kalkmak
umuduyla artirtyoruz. Bunu matematiksel olarak kanitlayalim.

Obiir oyuncunun elinde a olasilikla A, 1 — a olasilikla K olsun. Ug¢ secenegimizin
beklentilerini teker teker hesaplayalim. Bakalim hangisi daha biiytik.

e Pas gecersek beklentimiz —1 dir.

e 1 artirirsak beklentimiz kagtir? Hesaplayalim. a olasilikla makinanin as1 olacak ve -2 lira
kazanacagiz. 1-a olasilikla makinanin papazi olacak ve O lira kazanacagiz. Demek ki 1 lira
artirdigimizda beklentimiz —2a’dr.



o 2 artirirsak beklentimiz kagtir? a olasilikla makinanin as1 olacak ve —3 lira kazanacagiz.
1—-a olasilikla makinanin papazi olacak ve 0 lira kazanacagiz. Demek ki 1 lira artirdigimizda
beklentimiz —3a’dur.

Bu ii¢ sayidan (—1’den, —2a’dan ve —3a’dan) hangisi daha biiytiktiir? a en az 0 oldugundan,
—2a, —3a’dan daha biiyiiktiir. Demek ki 2 artirmak yerine 1 artirmaliyiz. Simdi geriye kalan —1 ve
—2a sayilarin1 karsilastiralim. Hangisi daha biiyiiktiir? Eger a < 1/2 ise, —2a daha biiytiktiir.
Demek ki bu sikta 1 artirmaliyiz. Eger a > 1/2 ise, —1 daha biiyiiktiir. Demek ki bu sikta pas
gecmeliyiz. Eger a = 1/2 ise, ister pas gegelim, ister 1 artiralim (yeter ki 2 artirmayalim),
beklentimiz —1°dir. Sonug olarak,

a<1/2 1 artiralim. Beklentimiz -
ise 2a’dir.

a>1/2 pas gecelim. Beklentimiz -
ise 1’dir.

a=1/2 2 Beklentimiz -
ise artirmayalim. 1’dir.

8) Blof Yapmah mi? Yukarda makinaya segenek vermedik. Bu kez makinaya da segenek
verecegiz. Bu yiizden artik ikinci oyuncuya makina demeyecegiz. ikinci oyuncu kisiligi olan
bizim gibi bir insan olacak.

Bu paragrafta ele alacagimiz oyunun kurallar1 sdyle: Her iki oyuncu da oyunun basinda
ortaya birer lira koyar ve her ikisine de i¢inde hemen hemen esit sayida as ve papaz bulunan
biiylik bir desteden birer kagit dagitilir. Destede A ve K’dan bagka kagit yok. Gene birinci
oyuncuyuz. Ister pas geceriz ister 2 lira artiririz. Pas gecersek ikinci oyuncu ortadaki 1 lirayr alir.
Buraya degin oyunumuzun kurallar1 ilk oyununki gibi. Bundan sonrasi degisik olacak. Eger 2 lira
artirirsak ikinci oyuncu ya pas gecebilir ya da 2 liramiz1 goriip elini agar. Ikinci oyuncunun
artirmaya hakki yok.

Bu oyunda bizim ve ikinci oyuncunun en iyi stratejisinin ne oldugu sorusunu sorabiliriz.

Oyunu biraz inceleyelim. Elimizde A varsa, her zamanki gibi artirmaliyiz. Bundan, yazinin
bu asamasinda kuskumuz olmamali.

Ikinci oyuncunun elinde A varsa ve artirmissak, ikinci oyuncu 2 liramizi gérmeli, ¢linkii A
ile kaybedemez. Bundan da kuskumuz olmamali.

Ya elimizde K varsa? Elimizde K varsa blof yapabiliriz! Elimizde K varsa, 2 lira artirarak
ikinci oyuncuya elimizde as olduguna inandirabiliriz. Ama, hep blof yaparsak, ikinci oyuncu hep
blof yaptigimizi anlayabilir. Dolayisiyla her zaman degil arada bir blof yapmaliyiz, diye
diisiinebiliriz. Ka¢ oyunda bir elimizde papazla blof yapmaliy1z? Yani kag olasilikla? Ve ikinci
oyuncu bloflimiizii (elinde papazla) gormeli mi?

Soru zor... Soru zor ama oyunun ¢dziimlemesini (analizini) yaptigimizda bu zor sorunun
kayboldugunu gorecegiz.

Once olasiliklar1 bir yana birakalim ve stratejileri gzden gegirelim. Bizim dért stratejimiz
var:

1) Elimizde A da olsa K da olsa artirabiliriz.

2) Elimizde A da olsa K da olsa artirmayabiliriz.

3) Elimizde A oldugunda artirabiliriz.

4) Elimizde K oldugunda artirabiliriz.

Eger artirmazsak, yani pas gegersek, ikinci oyuncunun bir se¢enegi yok, 1 liray1 cebine
indirir. Artirdigimizdaysa ikinci oyuncunun da dort stratejisi vardir:



1) Hep gorebilir.
2) Hi¢ gérmez.

3) Elinde A oldugunda goriir yalnizca.
4) Elinde K oldugunda goriir yalnizca.

Demek ki oyunda toplam 4 x 4 = 16 strateji var. Bu stratejilerin herbirinin beklentisini

kocaman bir tabloyla gosterelim.

Hep Hig¢ A ile Kiile
Hep AA 0 AA 1 AA 0 AA 1
AK 3 AK 1 AK 1 AK 3
KA -3 KA 1 KA -3 KA 1
KK 0 KK 1 KK 1 KK 0
Bekl 0 Bekl 1 Bekl -1/4 Bekl 5/4
Hi¢c AA -1 AA -1 AA -1 AA -1
AK -1 AK -1 AK -1 AK -1
KA -1 KA -1 KA -1 KA -1
KK -1 KK -1 KK -1 KK -1
Bekl —1 Bekl -1 Bekl —1 Bekl -1
Aile AA 0 AA 1 AA 0 AA 1
AK 3 AK 1 AK 1 AK 3
KA -1 KA -1 KA -1 KA -1
KK -1 KK -1 KK -1 KK -1
Bekl 1/4 Bekl 0 Bekl -1/4 Bekl 1/2
Kile AA -1 AA -1 AA -1 AA -1
AK -1 AK -1 AK -1 AK -1
KA -3 KA 1 KA -3 KA 1
KK 0 KK 1 KK 1 KK 0
Bekl -5/4 Bekl 0 Bekl —1 Bekl | -1/4

Bu tablonun nasil hesaplandigini anlatalim. Siralar her zamanki gibi bizim stratejilerimizi
gosteriyor. Kolonlar da ikinci oyuncunun stratejilerini. Her iki oyuncunun da elinde as varsa AA
yazdik. Elimizde A, ikinci oyuncuda K varsa, AK yazdik. Uguncii siranin dérdiincii kolonunu ele
alalim. Ugiincii sirada oldugumuzdan, biz elimizde A oldugunda 2 lira artiriyoruz. Eger elimizde
K varsa pas geciyoruz. Dordiincii kolonda oldugumuzdan, ikinci oyuncu elinde K oldugunda
goriiyor ve A oldugunda pas gegiyor. Eger her ikimizin de elinde A varsa, yani AA sikkindaysak,
elimizde A oldugundan 2 artiririz ve ikinci oyuncu pas geger. Dolayistyla 1 kazaniriz. Bu yilizden
AA’nin yanina | yazdik. Eger elimizde A, ikinci oyuncuda K varsa, 2 lira artiririz, ikinci oyuncu
kabul eder ve 3 lirasin1 aliriz. Dolayisiyla AK’nin yanina 3 yazdik. Eger elimizde K varsa, pas
geceriz ve 1 lira kaybederiz. Bu ylizden KA ve KK’nin yanina —1 yazdik. En asagiya da
beklentiyi yazdik. Ugiincii sirayla dérdiincii kolonun kesistigi oyunun beklentisi

(1/4)(1) + (1/HB)+ (/4D + (1/H)(1)=1/2
dir. (As ve papazlarin esit dagildigini1 varsaydigimizi unutmayin.)

Tablodaki hesaplar1 kaldirip yalnizca beklentileri birakalim



Hep | Hig¢ | Aile | Kile
Hep 0 1| -1/4 5/4
Hig —1 -1 -1 —1
Aile 1/4 0] -1/4 1/2
Kile —5/4 0 1| -1/4

Bu son tablo oyunu 6zetliyor. Bize gereken de bu 6zet zaten. Siralar, birinci oyuncunun
secebilecegi cesitli stratejiler. Kolonlar, ikinci oyuncunun segebilecegi cesitli stratejiler. Secilen
sirayla secilen kolonun kesisimindeki sayi, o stratejilerle oynandiginda, oyun basina birinci
oyuncunun kazancim gdsteriyor. Ornegin, elimizde A ile artirmaya ve K ile pas gegmeye karar
verdiysek ve ikinci oyuncu yalniz A ile gérmeye karar verdiyse, ii¢lincii sirayla ii¢lincli kolonun
kesistigi oyundayiz. Beklentimiz —1/4’tlir. Yani her iki oyuncu bu stratejilerle 1000 kez
oynarlarsa, sanslar esit oldugunda, birinci oyuncu 250 lira kaybeder, ikinci oyuncu 250 lira
kazanir.

Biz birinci oyuncuyuz. Dolayisiyla siralardan birini segecegiz. Bu secim, stratejimizi
belirleyecek. Ikinci oyuncu kolonlardan birini sececek, yani stratejisini belirleyecek. Bu segimi
birbirimizden gizli yapacagiz. ikimiz de segimlerimizi (stratejilerimizi) birbirimizden gizli bir
kagida yazacagiz. Sonra se¢imlerimizi agiklayacagiz. Her ikimiz de {i¢iincii stratejiyi se¢migsek,
biz 1/4 lira kaybedecegiz, obiir oyuncu 1/4 lira kazanacak. Oyunu bir kez degil, bir¢cok kez
oynayacagiz. Ve her oyunda se¢imimizi degistirebiliriz. Yalnmz dikkatli olmali, eger 5/4 lira
kazanmak umuduyla hep birinci siray1 segersek, ikinci oyuncu stratejimizi anlayabilir ve li¢iincii
kolonu secer. Ve boylece 5/4 kaybedecegine 1/4 kazanir.

Biz, birinci oyuncu olarak, hangi stratejiyi, yani hangi siray1 segmeliyiz?

Artik iskambil kagidi kullanmadan poker oynadigimiza da dikkatinizi ¢ekerim!

Yazinin siiregini okumadan 6nce bu oyunu bir arkadasinizla yirmi — otuz kez oynamanizi
Oneririm. Zamanla dogru stratejiyi kesfedeceginizden kuskum yok. Boylece asagida yazdiklarimi
daha iyi anlayacaksiniz, hatta okumadan kendiniz kesfedeceksiniz.

Ikinci sira pek akilli bir secime benzemiyor. Ciinkii ikinci siray1 secersek (yani hep pas
gecmeyi segersek), obiir oyuncunun secimi ne olursa olsun 1 lira kaybedecegiz. Ikinci sira
gercekten de iyi bir se¢im degildir. Ama iyi bir secim olmamasinin daha bilimsel bir nedeni
vardir: ikinci siranin her sayisi bir iistteki sayidan daha kiigiiktiir. Yani birinci sira bize her zaman
ikinci siradan daha fazla para kazandirir (ya da daha az kaybettirir.) Dolayisiyla birinci siray1
segmek ikinci sirayr se¢gmekten daha avantajlidir. Demek ki higbir zaman ikinci sirayi
se¢memeliyiz. Dolayistyla ikinci siray1 oyundan silebiliriz.

Ucgiincii sirayla dordiincii sirayr karsilastirirsak, iigiincii siranin daha isimize geldigi ortaya
cikar. Ugiincii siranin her sayisi bir alttaki sayidan daha biiyiik. Dolayisiyla, dordiincii siray1
secmektense iliclincli siray1r segmeliyiz. Dordiincii siray1r da oyundan silebiliriz. Demek ki iki
sirali, dort kolonlu bir oyun kald1 6nlimiizde:

Hep | Hi¢ | Aile | Kile
Hep 0 1| -1/4 5/4
Aile 1/4 0] -1/4 1/2

Simdi ikinci oyuncunun nasil diisiindiigiine bakalim. Ikinci oyuncu, akilli bir yaratik
oldugumuzu biliyor. (Bilmiyorsa oyun sonunda Ogrenir!) Yani ikinci ve dordiincii siralari
secmeyecegimizi, bu siralar1 oyundan attigimizi biliyor. Demek ki ikinci oyuncunun da 6niinde



yukardaki iki sirali dort kolonlu oyun var. (Negatif sayilar, ikinci oyuncunun kazanacagini
gdsteriyor.) Tkinci oyuncu bu tabloyu sdyle bir gdzden gegirince, iiciincii kolonun kendisi igin en
avantajli kolon oldugunu anlayacaktir. Her seyden Once iiglincli kolonu secerse kaybetmesine
olanak yoktur: birinci oyuncu ne secerse se¢sin ikinci oyuncu bu kolonu segerse

Aile | 1/4 lira kazanacaktir. Ama bunun da otesinde, i¢iincii kolonun her sayisi

Hep ~1/4 | bulundugu siranin en kiigiik sayis1. Ornegin iiciincii kolonun her iki sayis1 da bir

Aile —1/4 | sonraki sayilardan daha kiigiik. (Kiiciik sayilarin ikinci oyuncunun isine

geldigini unutmayin.) Ikinci oyuncu dogal olarak iigiincii kolonu dérdiincii
kolona yegler. Ayni sey obiir kolonlar i¢in de dogru. Dolayisiyla ikinci oyuncu birinci, ikinci ve
dordiincii kolonlar1 oyundan atar. Geriye yandaki oyun kalir.

Koca poker oyunu ne hale geldi!

Simdi artik en 1iyi stratejiler belli olmustur: Birinci oyuncu ya hep ya da yalniz A ile
artirmalidir. Dilerse eline bakmadan hep artirsin. Dilerse elindeki kagit A ise artirsin. Dilerse bu
iki stratejiden birini segmek i¢in yazitura atsin. Bu iki stratejisini degistirerek oynayabilir. Arada
bir hep artirir, arada bir yalniz A ile. Sonug olarak birinci oyuncu, elinde as varsa hep artirsin; K
varsa, diledigini yapsin. Ikinci oyuncu bléf yaptigini anlasa da anlamasa da énemi yok. Oyunun
beklentisi degismez.

Ikinci oyuncu, yalniz elinde A varsa, birinci oyuncunun 2 lirasim gérmelidir, yoksa pas
ge¢melidir.

Sonug olarak, bu stratejiler her iki oyuncunun en iyi stratejileridir. Bu en 1yi stratejilerle
oynandiginda, birinci oyuncu oyun basina ortalama 1/4 lira kaybeder, ikinci oyuncu oyun basina
1/4 lira kazanir. Eger birinci oyuncu bagka strateji segerse, bunu arada bir yapsa bile, 1/4 liradan
daha fazla kaybeder (sanslar ve as ve papaz dagilimi esitse.) Ikinci oyuncu baska strateji secerse,
1/4’ten daha az kazanir, hatta kaybedebilir bile.

Gordiigiimiiz gibi, bu oyun ikinci oyuncudan yana. Bunun boyle olmasi gerektigini poker
oyuncular bilirler: En son konusan oyuncunun avantaji vardir.



