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Bu yaz›da, basitlefltirilmifl birkaç poker oyunu oynayaca¤›z.

Yaz›y› anlamak için poker bilmeye gerek yoktur. Oyunlar›-

m›z› iki kifli aras›nda ve as ve papazdan oluflan büyük bir des-

teyle oynataca¤›z. ‹lk oyunumuzda ikinci oyuncu önceden be-

lirlenmifl birkaç kurala uyan bir makina olacak. Son oyunu-

muzdaysa, her iki oyuncu da özgür seçimlerde bulunabilen ki-

fliler olacaklar ve birinci oyuncu blöf yapabilecek. Böylece

oyunlar kuram›na bir çeflit girifl yapm›fl olaca¤›z.

1) Oyunun Kurallar›. ‹çinde yaln›z as ve papaz bulunan bü-

yük bir deste alal›m. Destedeki as (A) say›s› papaz (K) say›s›na

eflit olsun. Örne¤in destede 500 A, 500 K bulunabilir. Oyunu-

muz, iki oyuncu aras›nda ve bu oyunculara birer kâ¤›t da¤›t›la-

rak oynan›yor. Oyunun bafl›nda, her iki oyuncu da ortaya birer

lira koyarlar. Sonra, her iki oyuncuya birer kâ¤›t da¤›t›l›r. Birin-

ci oyuncu kâ¤›d›na bakar ve afla¤›daki iki seçenekten birini seçer:

1. Pas geçebilir.

2. ‹ki lira art›rabilir.

E¤er birinci oyuncu pas geçerse ikinci oyuncu ortadaki para-

y› (2 liray›) al›r. E¤er birinci oyuncu pas geçmez de 2 lira art›r›r-

sa ikinci oyuncu da ortaya 2 lira koyar ve oyuncular kâ¤›tlar›n›

açarlar; en yüksek kâ¤›d› olan ortadaki paray› (6 liray›) al›r. E¤er



her iki oyuncunun da kâ¤›tlar› ayn›ysa, ortadaki para paylafl›l›r.

Görüldü¤ü gibi ikinci oyuncunun bu oyunda bir seçene¤i

yok, oyunun kurallar›na pafla pafla uymak zorunda: Birinci

oyuncu pas geçerse ikinci oyuncu ortadaki paray› alacak, pas

geçmezse ikinci oyuncu ortaya 2 lira koyup elini açacak. ‹kinci

oyuncuyu bir makina, bir bilgisayar ya da kurallara uymak zo-

runda olan bir kumarhane krupiyesi olarak düflünebiliriz. Do-

lay›s›yla ikinci oyuncunun nas›l oynamas› gerekti¤i sorusu an-

lams›zd›r. Ama birinci oyuncunun seçene¤i oldu¤undan, birin-

ci oyuncunun nas›l oynamas› gerekti¤i sorusunu sorabiliriz. So-

ral›m: Birinci oyuncu kazanc›n› art›rmak için nas›l oynamal›-

d›r? Yaz›ya biraz tad vermek için birinci oyuncu oldu¤umuzu

ve ikinci oyuncunun bir makina oldu¤unu varsayaca¤›z.

Okurun, “elimizde A varsa 2 lira art›ral›m, K varsa pas ge-

çelim,” dedi¤ini duyar gibi oluyorum. Gerçekten de sezgimiz

bu stratejinin do¤ru strateji oldu¤unu söylüyor. Bu oyuna biraz

yak›ndan bak›p sezgimizin yan›l›p yan›lmad›¤›n› anlayal›m.

2) Elimizde A varsa. E¤er elimizde A varsa, pas geçmedik-

çe para kaybedemeyiz. En kötü olas›l›kla ortadaki paray› ma-

kinayla paylafl›r›z, yani ne kazan›r ne de kaybederiz. Dolay›s›y-

la, elimizde A varsa pas geçmemeliyiz, 2 lira art›rmal›y›z. Bu

basit ak›l yürütmeyi biraz biçimsellefltirelim. Elimizde A oldu-

¤unu varsayarak oyunun ala-

bilece¤i çeflitli durumlar›

yandaki flemada gösterdik.

Sütunlar makinan›n kâ¤›-

d›n›, s›ralar stratejimizi gös-

teriyor. Say›larsa kazanc›m›z› gösteriyorlar. Örne¤in pas geç-

meyip art›r›rsak ve makinan›n papaz› varsa, 3 lira kazan›r›z.

Bu yüzden ikinci s›ran›n ikinci sütununa 3 yazd›k. Pas geçer-

sek, makinan›n nesi olursa olsun, 1 lira kaybederiz. Bu yüzden

birinci s›raya – 1 yazd›k.
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Makinan›n Kâ¤›d›

Elimizde A var A K

Pas geçtik –1 –1

Art›rd›k 0 3



Görüldü¤ü gibi bu tablonun son s›ras›ndaki say›lar bir üst-

teki say›lardan daha büyük. Bir baflka deyiflle, makinan›n kâ¤›-

d› ne olursa olsun, art›r›rsak kazanc›m›z daha fazla olur. Yani

elimizde A varsa, 2 lira art›rmal›y›z.

Bu stratejinin do¤ru strateji oldu¤unun destedeki A ve K sa-

y›s›ndan ba¤›ms›z oldu¤una dikkatinizi çekerim. Destede çok

A, az K bile olsa, kâ¤›d›m›z A ise, 2 lira art›rmal›y›z.

Elimizde A oldu¤unda ve

art›rd›¤›m›zda, ortalama ka-

zanc›m›z›, yani beklentimizi

hesaplayal›m1. 1/2 olas›l›kla

öbür oyuncunun elinde A olacak ve 0 lira kazanaca¤›z. 1/2 ola-

s›l›kla öbür oyuncunun elinde K olacak ve 3 lira kazanaca¤›z.

Demek ki oyun bafl›na ortalama kazanc›m›z, yani beklentimiz

(1/2)(0) + (1/2)(3) = 3/2 = 1,5

lira olacak. Bir baflka deyiflle, elimize 1000 kez A gelse ve her

seferinde 2 lira art›r›rsak, 1500 lira kazanmal›y›z.

3) Elimizde K varsa. Elimizdeki kâ¤›t K ise, pas geçsek de

geçmesek de para kazanamay›z. Pas geçersek, oyunun bafl›nda

ortaya koydu¤umuz 1 liray› kaybederiz. Pas geçmezsek, bafl›-

m›za gelecekler makinan›n kâ¤›d›na göre de¤iflir: Makinan›n

as› varsa 3 lira kaybederiz, makinan›n papaz› varsa ne kaybe-
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1 “Beklenti”, ortalama kazanç demekt›r. Örne¤in bir oyunda 1/8 olas›l›kla 100
lira, 1/4 olas›l›kla 10 lira kazan›yorsak ve geriye kalan 5/8 olas›l›kla 20 lira
kaybediyorsak, bu oyundan beklentimiz (1/8)100 + (1/4)10 + (5/8)(–20) = 20/8
lirad›r, yani 2,5 lirad›r. Demek ki bu oyunda, oyun bafl›na ortalama 2,5 lira ka-
zan›r›z. Bu oyunu bin kez oynarsak ve ne flansl› ne de flanss›zsak, 1000 × 2,5 =
2500 lira kazanmal›y›z. Bir baflka deyiflle bu oyun bizim için iyi bir oyundur.
Bir baflka oyunda 1/100 olas›l›kla 100 lira ve geri kalan 99/100 olas›l›kla 2 li-
ra kaybediyorsak, bu oyunun beklentisi (1/100)100 + (99/100)(–2) = –0,98 li-
rad›r. Yani bu oyunu bin kez oynasak ve ne flansl› ne de flanss›zsak, 980 lira
kaybederiz. Bu oyunu oynamak iflimize gelmez, oynamamal›y›z. Genellikle
Spor Toto ve Milli Piyango gibi oyunlarda tüketicinin beklentisi negatiftir, bu
oyunlar› bir matematikçi oynamamal›d›r.



deriz ne de kazan›r›z. Bu durumda nas›l bir strateji izlememiz

gerekti¤i pek belli de¤il. Pas geçip de 1 lira kaybetmeyi kabul-

lenmeli miyiz, yoksa flans›m›z› deneyip 2 lira art›rmal› m›y›z?

Afla¤›daki hesaplarda, destedeki A ve K say›s›n›n birbirine

eflit oldu¤unu varsay›yoruz.

Elimizde K oldu¤unu varsayal›m ve oyunun alabilece¤i çe-

flitli durumlar› bir tabloyla gösterelim:

Bu tablo birinci tablo gibi

de¤il. Birinci tabloda bir s›ra-

n›n say›lar› öbür s›ran›n say›-

lar›ndan daha büyüktü, dola-

y›s›yla o tabloya bakarak

do¤ru stratejiyi bulmak kolayd›. Burda iflimiz biraz daha zor.

Hiçbir s›ran›n say›lar› bir baflka s›ran›n say›lar›ndan daha büyük

de¤il. Do¤ru stratejiyi bulmak için bir baflka yöntem bulmal›y›z.

‹ki fl›kk›m›z var: ya pas geçece¤iz ya geçmeyece¤iz. Her iki

fl›kk›n beklentisini bulal›m.

Önce pas geçti¤imizi varsayal›m. Makinan›n kâ¤›d› ne olur-

sa olsun 1 lira kaybedece¤iz, bir baflka deyiflle –1 lira kazanaca-

¤›z. Bu fl›kta beklentimiz –1’dir. Demek ki pas geçersek oyun ba-

fl›na ortalama kazanc›m›z –1 lira olur, yani pas geçti¤imiz her

oyun bafl›na ortalama 1 lira kaybederiz. Pek parlak say›lmaz.

Pas geçmezsek beklentimiz daha m› iyi olur? Pas geçmeyip

2 lira art›rd›¤›m›z› varsayal›m. Oyundaki A ve K say›s› birbiri-

ne (afla¤› yukar›) eflit oldu¤undan, 1/2 olas›l›kla öbür oyuncu-

nun elinde A vard›r; yani 1/2 olas›l›kla –3 lira kazan›r›z. 1/2

olas›l›kla öbür oyuncunun elinde K vard›r; yani 1/2 olas›l›kla 0

lira kazan›r›z. Bu fl›kta beklentimiz

(1/2)( – 3) + (1/2)(0) = –3/2 = –1,5

dir. Demek ki pas geçmezsek ortalama kazanc›m›z –1,5 lirad›r.

Daha önce buldu¤umuz beklentiden daha az. Yani bu fl›kta da-

ha çok kaybederiz.

Demek ki elimizde K oldu¤unda pas geçmeliyiz.
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Makinan›n Kâ¤›d›

Elimizde K var A K

Pas geçtik –1 –1

Art›rd›k –3 0



5) Sonuç. Sonuç olarak, eli-

mizde A varsa 2 lira art›rmal›-

y›z, K varsa pas geçmeliyiz.

Bu oyunu oynamal› m›y›z?

Yani bu oyundan beklentimiz

pozitif midir? Beklentimiz po-

zitifse oynamal›y›z, negatifse

oynamamal›y›z, s›f›rsa oyna-

sak da olur oynamasak da.

Elbet beklentimiz stratejiye

göre de¤iflir. Yukarda buldu-

¤umuz stratejiyle oynad›¤›m›z›

varsayaca¤›z. (Eline A geldi-

¤inde pas geçen, K geldi¤inde

art›ran oyuncunun beklentisi

çok negatif olsa gerek!)

Kâ¤›tlar dört biçimde da¤›labilirler:

1/4 olas›l›kla ikimize de A gelir; 0 lira kazan›r›z.

1/4 olas›l›kla ikimize de K gelir; –1 lira kazan›r›z.

1/4 olas›l›kla bize A ona K gelir; 3 lira kazan›r›z.

1/4 olas›l›kla bize K ona A gelir; –1 lira kazan›r›z.

Dolay›s›yla beklentimiz

(1/4)(0) + (1/4)(–1) + (1/4)(3) + (1/4)(–1) = 1/4

tür, yani pozitiftir, yani bu oyunu oynamak iflimize gelir. Bu

oyunu bin kez oynarsak, 250 lira kazanç beklemeliyiz.

Beklentinin pozitif olmas› gerekti¤ini okurlar yaz›n›n ta ba-

fl›nda tahmin etmifl olabilirler.

6) Da¤›l›m Eflit De¤ilse. Yukarda, destedeki A ve K say›s›-

n›n birbirine eflit oldu¤unu varsayd›k. Ama her oyundan sonra

oynanan kâ¤›tlar oyundan ç›kar›l›rsa, destede kalan A ve K sa-

y›lar›n› hesaplay›p daha ak›ll›ca oynayabiliriz.
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Örne¤in, diyelim elimize K geldi. Yukarda buldu¤umuz

yönteme göre, pas geçip 1 lira kaybetmeye raz› olmal›y›z. Ama,

ç›kan kâ¤›tlar› akl›m›zda tutmuflsak (destede iki tür kâ¤›t oldu-

¤undan kâ¤›tlar› saymak pek zor de¤ildir) ve destede yaln›z pa-

pazlar›n kald›¤›n› biliyorsak, makinan›n kâ¤›d›n›n K oldu¤unu

biliyoruzdur. Bu bilgiyle pas geçmek ak›ll› bir seçim olmaz. 2

lira art›ral›m; hiç para kaybetmeyece¤imizden eminiz.

Ya da diyelim, destede 50 K ve 10 A var. E¤er elimizde pa-

paz varsa, pas geçmeli miyiz? Belki de, “makinan›n kâ¤›d› da

büyük bir olas›l›kla papazd›r,” deyip, 2 lira art›rmal›y›z.

Diyelim makinan›n kâ¤›d› a olas›l›kla ast›r.2 Demek ki 1 – a

olas›l›kla makinan›n papaz› var. E¤er a, 1/2’den küçükse, des-

tedeki aslar›n say›s› papazlara göre daha azd›r ve dolay›s›yla

oyunda kazanma flans›m›z artar. Nas›l oynamal›y›z ki oyun ba-

fl›na kazanç ortalamam›z, yani beklentimiz arts›n?

Elimizde A varsa, hiç kuflku yok ki art›rmal›y›z. Peki, ya eli-

mizde K varsa? Nas›l oynamal›y›z?

Diyelim elimizde K var ve pas geçtik. 1 lira kaybederiz, ya-

ni beklentimiz –1’dir.

Diyelim elimizde K var ve 2 art›rd›k.

a olas›l›kla makinada A vard›r ve –3 kazan›r›z

1 – a olas›l›kla makinada K vard›r ve 0 kazan›r›z.

Demek ki 2 art›r›rsak, beklentimiz,

a(–3) + (1 – a)(0) = –3a

d›r. Beklentimizin negatif bir say› olmas› okuru flafl›rtmam›flt›r.

Elimizde K oldu¤undan, oyunun bizim aleyhimize olmas› gerekir.

Hangi beklenti daha iyidir, daha do¤rusu daha az kötüdür?

–1 mi yoksa –3a m›? E¤er –3a > –1 ise 2 art›rmal›y›z. E¤er –3a

< –1 ise pas geçmeliyiz. E¤er 3a = –1 ise ne yaparsak yapal›m

önemli de¤ildir. Sonuç olarak,
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2 Burda a, 0’la 1 aras›nda bir say›d›r. Matematikte olas›l›klar 0’la 1 aras›nda
de¤iflir. %100’ün matematikçesi 1’dir. %25’in matematikçesi 1/4’tür.



7) Oyunu Biraz De¤ifltirelim. Seçeneklerimizi ikiden üçe ç›-

karal›m. ‹stersek pas geçebilelim, istersek 1 art›rabilelim, ister-

sek 2 art›rabilelim. Makina gene yukardaki kurallara uyacak.

Pas geçersek koydu¤umuz paray› alacak. 1 lira koyarsak, 1 li-

ra koyacak. 2 lira koyarsak, 2 lira koyacak.

Bu oyunu nas›l oynamal›y›z? Kâ¤›tlar› sayd›¤›m›z› da var-

sayal›m, yani öbür oyuncunun eline kaç olas›l›kla A, kaç olas›-

l›kla K oldu¤unu bildi¤imizi de varsayal›m.

Her fleyden önce elimizde A varsa, kesinlikle 2 art›rmal›y›z.

Çünkü elimizde A varsa kaybedemeyiz, en kötü olas›l›kla para-

y› paylafl›r›z. Kazand›¤›m›zda daha çok para kazanabilmek için,

kurallar›n izin verdi¤i en yüksek paray› (2 lira) öne sürmeliyiz.

Her zamanki gibi elimizde K oldu¤unda ifller kar›fl›yor. Eli-

mizde K oldu¤unu varsayal›m. Para kazanamayaca¤›m›z› bili-

yoruz. Dolay›s›yla 2 art›rman›n anlam› yoktur. E¤er illâ art›r-

mak gerekiyorsa 1 art›rmal›. Çünkü ne kadar çok art›r›rsak, o

kadar çok kaybederiz ve kazand›¤›m›zda 1 lira da art›rm›fl ol-

sak, 2 lira da art›rm›fl olsak 0 lira kazan›r›z. Kumar terimiyle,

“tapi” kalkmak umuduyla art›r›yoruz. Bunu matematiksel ola-

rak kan›tlayal›m.

Öbür oyuncunun elinde a olas›l›kla A, 1 – a olas›l›kla K ol-

sun. Üç seçene¤imizin beklentilerini teker teker hesaplayal›m.

Bakal›m hangisi daha büyük.

� Pas geçersek beklentimiz –1’dir.

� 1 art›r›rsak beklentimiz kaçt›r? Hesaplayal›m. a olas›-

l›kla makinan›n as› olacak ve –2 lira kazanaca¤›z. 1 – a olas›-
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Makinaya A gelme olas›l›¤› pas geçmeliyiz Beklentimiz –1’dir.
1/3’ten fazlaysa,

Makinaya A gelme olas›l›¤›, 2 art›rmal›y›z Beklentimiz –3�’d›r.�, 1/3’ten azsa, 

Makinaya A gelme olas›l›¤›, istedi¤imizi Beklentimiz –1’dir.
1/3 ise, yapabiliriz



l›kla makinan›n papaz› olacak ve 0 lira kazanaca¤›z. Demek ki

1 lira art›rd›¤›m›zda beklentimiz a(–2) + (1 – a)0 = –2a’d›r.

� 2 art›r›rsak beklentimiz kaçt›r? a olas›l›kla makinan›n

as› olacak ve –3 lira kazanaca¤›z. 1 – a olas›l›kla makinan›n pa-

paz› olacak ve 0 lira kazanaca¤›z. Demek ki 1 lira art›rd›¤›m›z-

da beklentimiz –3a’d›r.

Bu üç say›dan (–1’den, –2a’dan ve –3a’dan) hangisi daha bü-

yüktür? a en az 0 oldu¤undan, –2a, –3a’dan daha büyüktür. De-

mek ki 2 art›rmak yerine 1 art›rmal›y›z. fiimdi geriye kalan –1 ve

–2a say›lar›n› karfl›laflt›ral›m. Hangisi daha büyüktür? E¤er a <

1/2 ise, –2a daha büyüktür. Demek ki bu fl›kta 1 art›rmal›y›z.

E¤er a > 1/2 ise, –1 daha büyüktür. Demek ki bu fl›kta pas geç-

meliyiz. E¤er a = 1/2 ise, ister pas geçelim ister 1 art›ral›m (yeter

ki 2 art›rmayal›m), beklentimiz –1’dir. Sonuç olarak,

a " 1/2 ise 1 art›ral›m. Beklentimiz –2a’d›r.

a $ 1/2 ise pas geçelim. Beklentimiz –1’dir.

8) Blöf Yapmal› m›? Yukarda makinaya seçenek vermedik.

Bu kez makinaya da seçenek verece¤iz. Bu yüzden art›k ikinci

oyuncuya makina demeyece¤iz. ‹kinci oyuncu kiflili¤i olan bi-

zim gibi bir insan olacak.

Bu paragrafta ele alaca¤›m›z oyunun kurallar› flöyle: Her iki

oyuncu da oyunun bafl›nda ortaya birer lira koyar ve her ikisi-

ne de içinde hemen hemen eflit say›da as ve papaz bulunan bü-

yük bir desteden birer kâ¤›t da¤›t›l›r. Destede A ve K’dan bafl-

ka kâ¤›t yok. Gene birinci oyuncuyuz. ‹ster pas geçeriz ister 2

lira art›r›r›z. Pas geçersek ikinci oyuncu ortadaki 1 liray› al›r.

Buraya de¤in oyunumuzun kurallar› ilk oyununki gibi. Bundan

sonras› de¤iflik olacak. E¤er 2 lira art›r›rsak ikinci oyuncu ya

pas geçebilir ya da 2 liram›z› görüp elini açar. ‹kinci oyuncu-

nun art›rmaya hakk› yok.

Bu oyunda bizim ve ikinci oyuncunun en iyi stratejisinin ne

oldu¤u sorusunu sorabiliriz.
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Oyunu biraz inceleyelim. Elimizde A varsa, her zamanki gi-

bi art›rmal›y›z. Bundan, yaz›n›n bu aflamas›nda kuflkumuz ol-

mamal›.

‹kinci oyuncunun elinde A varsa ve art›rm›flsak, ikinci oyun-

cu 2 liram›z› görmeli, çünkü A ile kaybedemez. Bundan da kufl-

kumuz olmamal›.

Ya bizim elimizde K varsa? Elimizde K varsa blöf yapabiliriz!

Elimizde K varsa, 2 lira

art›rarak ikinci oyun-

cuya elimizde as oldu-

¤una inand›rabiliriz.

Ama, hep blöf yapar-

sak, ikinci oyuncu hep

blöf yapt›¤›m›z› anlaya-

bilir. Dolay›s›yla her

zaman de¤il arada bir blöf yapmal›y›z, diye düflünebiliriz. Kaç

oyunda bir elimizde papazla blöf yapmal›y›z? Yani kaç olas›l›k-

la? Ve ikinci oyuncu blöfümüzü (elinde papazla) görmeli mi?

Soru zor... Soru zor ama oyunun çözümlemesini (analizini)

yapt›¤›m›zda bu zor sorunun kayboldu¤unu görece¤iz.

Önce olas›l›klar› bir yana b›rakal›m ve stratejileri gözden

geçirelim. Her oyun öncesi olas› dört stratejimiz var:

1) Elimizde A da olsa K da olsa art›rabiliriz.

2) Elimizde A da olsa K da olsa art›rmayabiliriz.

3) Elimizde A oldu¤unda art›rabiliriz.

4) Elimizde K oldu¤unda art›rabiliriz.

E¤er art›rmazsak, yani pas geçersek, ikinci oyuncunun bir

seçene¤i yok, 1 liray› cebine indirir. Art›rd›¤›m›zdaysa ikinci

oyuncunun da dört stratejisi vard›r:

1) Hep görebilir.

2) Hiç görmez.

3) Elinde A oldu¤unda görür yaln›zca.

4) Elinde K oldu¤unda görür yaln›zca.
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Demek ki oyunda toplam 4 × 4 = 16 strateji var. Bu strate-

jilerin herbirinin beklentisini kocaman bir tabloyla gösterelim:

Bu tablonun nas›l hesapland›¤›n› anlatal›m. S›ralar her za-

manki gibi bizim stratejilerimizi gösteriyor. Sütunlar da ikinci

oyuncunun stratejilerini. Her iki oyuncunun da elinde as varsa

AA yazd›k. Elimizde A, ikinci oyuncuda K varsa, AK yazd›k.

Üçuncü s›ran›n dördüncü sütununu ele alal›m. Üçüncü s›rada

oldu¤umuzdan, biz elimizde A oldu¤unda 2 lira art›r›yoruz.

E¤er elimizde K varsa pas geçiyoruz. Dördüncü sütunda oldu-

¤umuzdan, ikinci oyuncu elinde K oldu¤unda görüyor ve A ol-

du¤unda pas geçiyor. E¤er her ikimizin de elinde A varsa, yani

AA fl›kk›ndaysak, elimizde A oldu¤undan 2 art›r›r›z ve ikinci

oyuncu pas geçer. Dolay›s›yla 1 kazan›r›z. Bu yüzden AA’n›n

yan›na 1 yazd›k. E¤er elimizde A, ikinci oyuncuda K varsa, 2

lira art›r›r›z, ikinci oyuncu kabul eder ve 3 liras›n› al›r›z. Dola-

y›s›yla AK’nin yan›na 3 yazd›k. E¤er elimizde K varsa, pas ge-

çeriz ve 1 lira kaybederiz. Bu yüzden KA ve KK’nin yan›na –1

yazd›k. En afla¤›ya da beklentiyi yazd›k. Üçüncü s›rayla dör-

düncü sütunun kesiflti¤i oyunun beklentisi

(1/4)(1) + (1/4)(3) + (1/4)(–1) + (1/4)(–1) = 1/2
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Hep kabul et Hiç kabul etme A ile kabul et K ile kabul et

Hep AA 0 AA 1 AA 0 AA 1
art›r AK 3 AK 1 AK 1 AK 3

KA –3 KA 1 KA –3 KA 1
KK 0 KK 1 KK 1 KK 0
Beklenti 0 Beklenti 1 Beklenti –1/4 Beklenti 5/4

Hiç AA –1 AA –1 AA –1 AA –1
art›rma AK –1 AK –1 AK –1 AK –1

KA –1 KA –1 KA –1 KA –1
KK –1 KK –1 KK –1 KK –1
Beklenti –1 Beklenti –1 Beklenti –1 Beklenti –1

A ile AA 0 AA 1 AA 0 AA 1
art›r AK 3 AK 1 AK 1 AK 3

KA –1 KA –1 KA –1 KA –1
KK –1 KK –1 KK –1 KK –1
Beklenti 1/4 Beklenti 0 Beklenti –1/4 Beklenti 1/2

K ile AA –1 AA –1 AA –1 AA –1
art›r AK –1 AK –1 AK –1 AK –1

KA –3 KA 1 KA –3 KA 1
KK 0 KK 1 KK 1 KK 0
Beklenti –5/4 Beklenti 0 Beklenti –1 Beklenti –1/4



dir. (As ve papazlar›n eflit da¤›ld›¤›n› varsayd›¤›m›z› unutmay›n.)

Tablodaki hesaplar› kald›r›p yaln›zca beklentileri b›rakal›m:

Bu son tablo oyunu özetliyor. Bize gereken de bu özet za-

ten. S›ralar, birinci oyuncunun seçebilece¤i çeflitli stratejiler.

Sütunlar, ikinci oyuncunun seçebilece¤i çeflitli stratejiler. Seçi-

len s›rayla seçilen sütunun kesiflimindeki say›, o stratejilerle oy-

nand›¤›nda, oyun bafl›na birinci oyuncunun kazanc›n› gösteri-

yor. Örne¤in, elimizde A ile art›rmaya ve K ile pas geçmeye ka-

rar verdiysek ve ikinci oyuncu yaln›z A ile görmeye karar ver-

diyse, üçüncü s›rayla üçüncü sütunun kesiflti¤i oyunday›z. Bek-

lentimiz –1/4’tür. Yani her iki oyuncu bu stratejilerle 1000 kez

oynarlarsa, flanslar eflit oldu¤unda, birinci oyuncu 250 lira kay-

beder, ikinci oyuncu 250 lira kazan›r.

Biz birinci oyuncuyuz. Dolay›s›yla s›ralardan birini seçece-

¤iz. Bu seçim, stratejimizi belirleyecek. ‹kinci oyuncu sütunlar-

dan birini seçecek, yani stratejisini belirleyecek. Bu seçimi bir-

birimizden gizli yapaca¤›z. ‹kimiz de seçimlerimizi (stratejileri-

mizi) birbirimizden gizli bir kâ¤›da yazaca¤›z. Sonra seçimleri-

mizi aç›klayaca¤›z. Her ikimiz de üçüncü stratejiyi seçmiflsek,

biz 1/4 lira kaybedece¤iz, öbür oyuncu 1/4 lira kazanacak.

Oyunu bir kez de¤il, birçok kez oynayaca¤›z. Ve her oyunda

seçimimizi de¤ifltirebiliriz. Yaln›z dikkatli olmal›, e¤er 5/4 lira

kazanmak umuduyla hep birinci s›ray› seçersek, ikinci oyuncu

stratejimizi anlayabilir ve üçüncü sütunu seçer. Ve böylece 5/4

kaybedece¤ine 1/4 kazan›r.

Biz, birinci oyuncu olarak, hangi stratejiyi, yani hangi s›ra-

y› seçmeliyiz?
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Hep Hiç A ile K ile

Hep 0 1 –1/4 5/4

Hiç –1 –1 –1 –1

A ile 1/4 0 –1/4 1/2

K ile –5/4 0 –1 –1/4



Art›k iskambil kâ¤›d› kullanmadan poker oynad›¤›m›za da

dikkatinizi çekerim!

Yaz›n›n süre¤ini okumadan önce bu oyunu bir arkadafl›n›z-

la yirmi otuz kez oynaman›z› öneririm. Zamanla do¤ru strate-

jiyi keflfedece¤inizden kuflkum yok. Böylece afla¤›da yazd›klar›-

m› daha iyi anlayacaks›n›z, hatta okumadan kendiniz keflfede-

ceksiniz.

‹kinci s›ra pek ak›ll› bir seçime benzemiyor. Çünkü ikinci s›-

ray› seçersek (yani hep pas geçmeyi seçersek), öbür oyuncunun

seçimi ne olursa olsun 1 lira kaybedece¤iz. ‹kinci s›ra gerçekten

de iyi bir seçim de¤ildir. Ama iyi bir seçim olmamas›n›n daha

matematiksel bir nedeni vard›r: ikinci s›ran›n her say›s› bir üst-

teki say›dan daha küçüktür. Yani birinci s›ra bize her zaman

ikinci s›radan daha fazla para kazand›r›r (ya da daha az kay-

bettirir.) Dolay›s›yla birinci s›ray› seçmek ikinci s›ray› seçmek-

ten daha avantajl›d›r. Demek ki hiçbir zaman ikinci s›ray› seç-

memeliyiz. Dolay›s›yla ikinci s›ray› oyundan silebiliriz.

Üçüncü s›rayla dördüncü s›ray› karfl›laflt›r›rsak, üçüncü s›-

ran›n daha iflimize geldi¤i ortaya ç›kar. Üçüncü s›ran›n her sa-

y›s› bir alttaki say›dan daha büyük. Dolay›s›yla, dördüncü s›ra-

y› seçmektense üçüncü s›ray› seçmeliyiz. Dördüncü s›ray› da

oyundan silebiliriz. Demek ki iki s›ral›, dört sütunlu bir oyun

kald› önümüzde:

fiimdi ikinci oyuncunun nas›l düflündü¤üne bakal›m. ‹kinci

oyuncu, ak›ll› bir yarat›k oldu¤umuzu biliyor. (Bilmiyorsa

oyun sonunda ö¤renir!) Yani ikinci ve dördüncü s›ralar› seçme-

yece¤imizi, bu s›ralar› oyundan att›¤›m›z› biliyor. Demek ki

ikinci oyuncunun da önünde yukardaki iki s›ral› dört sütunlu

oyun var. (Negatif say›lar, ikinci oyuncunun kazanaca¤›n› gös-

teriyor.) ‹kinci oyuncu bu tabloyu flöyle bir gözden geçirince,
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Hep Hiç A ile K ile

Hep 0 1 –1/4 5/4

A ile 1/4 0 –1/4 1/2



üçüncü sütunun kendisi için en avantajl› sütun oldu¤unu anla-

yacakt›r. Her fleyden önce üçüncü sütunu seçerse kaybetmesine

olanak yoktur: birinci oyuncu ne seçerse seçsin ikinci oyuncu

bu sütunu seçerse 1/4 lira kazanacakt›r. Ama bunun da ötesin-

de, üçüncü sütunun her say›s› bulundu¤u s›ran›n en küçük sa-

y›s›. Örne¤in üçüncü sütunun her iki say›s› da bir sonraki say›-

lardan daha küçük. (Küçük say›lar›n ikinci oyuncunun ifline

geldi¤ini unutmay›n.) ‹kinci oyuncu do¤al olarak üçüncü

sütunu dördüncü sütuna ye¤ler. Ayn› fley öbür

sütunlar için de do¤ru. Dolay›s›yla ikinci oyuncu

birinci, ikinci ve dördüncü sütunlar› oyundan

atar. Geriye yandaki oyun kal›r.

Koca poker oyunu ne hale geldi!

fiimdi art›k en iyi stratejiler belli olmufltur: Birinci oyuncu ya

hep ya da yaln›z A ile art›rmal›d›r. Dilerse eline bakmadan hep

art›rs›n. Dilerse elindeki kâ¤›t A ise art›rs›n. Dilerse bu iki strate-

jiden birini seçmek için yaz›tura ats›n. Bu iki stratejisini de¤iflti-

rerek oynayabilir. Arada bir hep art›r›r, arada bir yaln›z A ile ar-

t›r›r. Sonuç olarak birinci oyuncu, elinde as varsa hep art›rs›n; K

varsa, diledi¤ini yaps›n. ‹kinci oyuncu blöf yapt›¤›n› anlasa da

anlamasa da önemi yok. Oyunun beklentisi de¤iflmez.

‹kinci oyuncu, yaln›z elinde A varsa, birinci oyuncunun 2 li-

ras›n› görmelidir, yoksa pas geçmelidir.

Sonuç olarak, bu stratejiler her iki oyuncunun en iyi strateji-

leridir. Bu en iyi stratejilerle oynand›¤›nda, birinci oyuncu oyun

bafl›na ortalama 1/4 lira kaybeder, ikinci oyuncu oyun bafl›na 1/4

lira kazan›r. E¤er birinci oyuncu baflka strateji seçerse, bunu ara-

da bir yapsa bile, 1/4 liradan daha fazla kaybeder (flanslar ve as

ve papaz da¤›l›m› eflitse.) ‹kinci oyuncu baflka strateji seçerse,

1/4’ten daha az kazan›r, hatta kaybedebilir bile.

Gördü¤ümüz gibi, bu oyun ikinci oyuncudan yana. Bunun

böyle olmas› gerekti¤ini poker oyuncular› bilirler: En son ko-

nuflan oyuncunun avantaj›!
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A ile

Hep –1/4

A ile –1/4


