Tavla Uzerine Bir Soru

onlu Oyunlar yazimizda sonlu oyunlardan s6zetmistik. Bu ya-
Snda kuramsal olarak sonsuza dek uzayabilecek ve oynandi-
ginda, yani uygulamada, bitip bitmeyeceginden emin olmadigim
bir oyundan sozedecegiz. Hepimizin bildigi bir oyun bu: Tavla.

Tavla sonlu bir oyun mudur? Tavlanin uzun stirdiigii olabi-
lir, ama bugiine dek oynadiginiz her tavla oyunu sona ermisgtir.
Hi¢ yenisemeden giinlerce (bir el) tavla oynayana raslamamigsi-
nizdir. Oysa tavla kuramsal olarak sonsuz bir oyundur. Yani ku-
ramsal olarak sonsuza dek siirebilir. Ornegin, her iki oyuncunun
da birer kirig1 ve birer kapisi olabilir ve her iki oyuncu da (ku-
ramsal olarak) sonsuza dek gele atabilirler. Tek bir kapiya son-
suza dek gele atma olasiligi 0’dir elbet.




Tavlanin (kuramsal olarak) sonsuza dek siirebilecegi 6rnek-
leri artirabiliriz. Yukaridaki durumu alalim:

Her iki oyuncunun da birer kirig1 var ve her ikisi de peng
(5) kapisi diginda biitiin kapilart almiglar. Bu durumda her iki
oyuncu da durmadan gele atarsa oyun sonsuza dek siirer. Dur-
madan sonsuza dek gele atmanin, yani hi¢ pen¢ atamamanin
olasilig1 - eger zarlar yiizde yuz olasilikla peng gelecek sekilde
hileli degilse - sifirdirl. Yani kuramsal olarak sonsuza dek gele
atilabilse bile, uygulamada atilamaz. Kuramsal olarak sonsuz
olabilen tavla oyunu iste bu ylizden uygulamada biter (saniyo-
rum biter, kanitim yok!)

Buna benzer 6rnekleri cogaltabiliriz. Iste bir tane daha:

il

Yukardaki durumda (sira kimde olursa olsun) her iki oyun-

cuya da durmadan diibes (5-5) gelirse oyun sonsuza dek surer.
Bunun olasiligi da sifirdir elbet.

Tavlanin sonsuza dek siirebilecegi durumlara tigiincii bir
ornek verelim. Bu ornek yukardaki orneklerden degisik ola-
cak: oyuncular isteyerek (ama gene zarin yardimiyla) sonsuza
dek suirdiirecekler oyunu:

1 Bu savimin dogrulugu Yiizde Yiiz Sonlu Sonsuz Oyunlar adli yazidan ¢ikar.
(Bkz. sayfa 131.)

28




Yukardaki oyunda siyahin bir kirig1 var ve zar atma sirasi
onda. Diibes (5-5) geldi. Diyelim, siyah, kirik pulu dort kez 5 oy-
nadi: Beyazin peng hanesindeki pulunu kirip kendi peng hanesi-
ne yatti. Dogru hamle bu degil ama varsayalim ki siyah boyle oy-
nadi. Simdi sira beyazda. Beyaza da diibes gelsin ve beyaz da ki-
rik tagini dort kez 5 oynasin. Bundan sonra her iki oyuncuya
durmadan diibes gelsin ve yukardaki hamleleri yinelesinler.
Oyun sonsuza dek siirer. Ama hile yapilmadan sonsuza dek di-
bes gelme olasiligr da sifirdir.

Tavla - en azindan kuramsal ve varsayimsal olarak - cesitli
bicimlerde sonsuza dek siirebilir:

1) Yukardaki ilk iki 6rnekte oldugu gibi oyuncularin bir se-
cenegi olmayabilir, oyuncular ne oynarlarsa oynasinlar oyun
sonsuza dek siirebilir.

2) Yukardaki tictincti 6rnekte oldugu gibi oyuncular bilerek
ve isteyerek oyunu sonsuza dek strdirebilirler.

Bir de su ayrimi yapabiliriz:

a) Yukardaki her ti¢ 6rnekte de oldugu gibi oyunun sonsu-
za dek siirmesi i¢in oyuncular zardan yardim beklerler. Zar is-
tedikleri gibi gelmezse, oyun sonsuza dek siiremez.

b) Zar ne gelirse gelsin, oyun sonsuza dek siirebilir.

Ik iki 6rnek 1a sikkinin, ticiincii 6rnekse 2a sikkinin olabi-
lecegini gostermektedir. a sikkinin olasiligi sifirdir, yani zarla-
rin sonsuza dek istedigimiz gibi gelme olasilig sifirdir. Dolayi-
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siyla 1b ve 2b giklari tizerine yogunlagmak yeterlidir.

1b sikkina bir 6rnek vermeye ¢alisayim (basaramayacagim,
ama deneyecegim.) Iki oyuncu da alti kapry1 almis olsalar ve
her iki oyuncunun da birer kirig1 olsa, oyun sonsuza dek siirer.
Ama tavlada (hile yapmadan) bu duruma erigilmez. Neden eri-
silmediginin kanitin1 okura birakiyoruz.

1b ve 2b siklar1 tavlada olabilir mi? Bilmiyorum. 1b sikki-
nin olmamasi “gerektigini” deneyimle biliyoruz. Ciinkii oyna-
digimiz her tavla oyunu bitmistir. Tavla genellikle on on beg
dakikada, bilemediniz bir saatte biter. Tavla oyununun sonlu
oldugunu deneyimle biliyoruz. Ancak bunun matematiksel ka-
nitin1 vermedikge tavla oyununun hep bitecegini matematiksel
kesinlikle soyleyemeyiz. Onsezimiz ve deneyimimiz 1b sikkinin
olamayacagini soylityor. Ama 6nsezilerimizden 6teye gitmeli ve
bunun matematiksel bir kanitini vermeliyiz. Onsezi, matemati-
gin vazgecilmez 6gelerindendir ama yeterli degildir.

Genellikle, matematikgi kanitlayacagi teoremden 6nce ken-
di emin olur. Bunun yolu da onseziden gecer. Matematikg¢i sez-
giyle vardig1 sonucu daha sonra bigimsellestirmelidir, yani so-
nucun matematiksel bir kanitin1 bulmahdir. Oyle ki, bu bigim-
sel kaniti okuyan hi¢ kimse kanitin dogrulugundan en kiiciik
bir kusku duymasin.

2b gikkinin olamayacagini soylemek pek kolay degil. Bir ar-
kadaginizla anlagin ve oyunu bitirmemeye ¢alisarak tavla oyna-
yin. Ornegin ikiniz de sik sik acik verin. Kazanmak igin oyna-
mayin. Kaybetmek i¢in de oynamaym. Yalnizca oyunu sonsu-
za dek siirdiirmek i¢in oynayin. Goreceksiniz ki yeterince za-
maniniz olsa nerdeyse basaracaksiniz?.

2 Bu yaziy1 okuyan bir arkadasim, tavlanin bitip bitmeyecegi konusunu babasi-
na agmis. Arkadagimin babasi, tavlanin her zaman -her iki oyuncu da kazan-
mak icin oynasa bile- bitemeyecegine inanabilecegini soylemis. Ciinkd, bir
giin, ¢ok uzun siiren, hi¢ de bitecege benzemeyen ve yarida birakmak zorun-
da kaldig1 bir tavla oyunu oynamus.
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