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Özlem Beyarslan’la afla¤›daki oyunu keflfettik:

‹ki oyuncunun önünde n tane nesne var. Her iki oyuncu da

nesneleri, kendi zevkine göre, 1’den n’ye kadar puanl›yor. Bu

nesneler, yiyecek, sanat yap›tlar›, müstakbel efl gibi öznel be¤e-

ni gerektiren fleyler olabilirler. Sözgelimi, bir oyuncunun 6 pu-

an verdi¤i nesneye öbür oyuncu 4 puan verebilir, yani oyuncu-

lar›n nesneleri de¤erlendirmesi birbirinden de¤iflik olabilir, ki

zaten ancak o zaman oyun ilginç oluyor.

Her iki oyuncu da birbirlerinin (ve kendilerinin de elbet)

puanlamas›n› biliyor.

‹ki oyuncu teker teker nesneleri oyundan at›yorlar. En son

kalan nesnenin puanlar› oyuncular›n puanlar›n› belirliyor.

Amaç, en çok puan› almak.

Örne¤in, diyelim 3 nesnemiz var. Bu nesnelere A, B ve C

ad›n› verelim. Oyuncular›n bu nesneleri de¤erlendirmesi de

flöyle olsun:

Birinci Oyuncu ‹kinci Oyuncu

A 1 1

B 2 3

C 3 2



Her iki oyuncu da A’y› pek sevmiyor olacak ki, en düflük

puan› A’ya vermifller. Birinci oyuncu C’yi sevmifl en çok, ‹kin-

ci oyuncu da B’yi…

S›ra birinci oyuncuda. E¤er birinci oyuncu A’y› oyundan

atarsa, geriye B ve C kal›r ve, ikinci oyuncu C’yi oyundan ata-

rak, oyunun B’yle bitmesini sa¤lar. Bu durumda, birinci oyun-

cu 2, ikinci oyuncu 3 puan kazanm›flt›r. ‹kinci oyuncu için da-

ha iyi bir sonuç olamazd›. Ama ya birinci oyuncu için?.. Birin-

ci oyuncu ilk hamlesini baflka türlü yapsayd› 2 yerine 3 puan

alabilir miydi?

E¤er birinci oyuncu, ilk hamlesinde B’yi silerse, sonuç onun

için daha iyi olur. O zaman geriye A ve C kal›r. ‹kinci oyuncu

bu iki nesneden C’yi tercih eder, dolay›s›yla A’y› siler ve geriye

C kal›r. Bu durumda, birinci oyuncu 3, ikinci oyuncu 2 puan

kazanm›flt›r.

Demek ki, bu oyunda birinci oyuncu, en çok puan› almak

için, ilk hamlesinde B’yi oyundan atmal›d›r. Beklenmedik bir

hamle… Çünkü birinci oyuncu en sevmedi¤ini de¤il, ortalama

sevdi¤ini oyundan at›yor…

Oyunun amac› öbürünü yenmek de¤il, en çok puan› topla-

mak. Yani, birinci oyuncu 2-1 yenmek yerine 4-3 yenilmeyi ter-

cih eder, çünkü, sorun yenmek ya da yenilmek olmad›¤›ndan,

2 puan yerine 3 puan almak birinci oyuncunun ifline gelir.

E¤er, her iki oyuncu da ayn› nesneye en yüksek puan olan

n’yi vermiflse, o zaman oyunun elbette n!n sonuçlanmas› bek-

lenir: Hiçbir oyuncu puan› n!n olan nesneyi silmez.

Bu oyun sonludur ve sakl› bilgisi yoktur (oyuncular birbirle-

rinin puanlamas›n› biliyorlar.) Bu tür oyunlarda her zaman her

iki oyuncunun da birer “en iyi stratejisi” vard›r. Örne¤in, yukar-

daki örnekte, birinci oyuncunun en iyi stratejisi B’yi silmekti.

Bu oyunun en iyi stratejisi nedir? Yan›t› bilmiyorum.

Sadece bir soru sordum...
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