Tavla Uzerine Bir Soru
Ali Nesin

onlu Oyunlar yazimizda sonlu oyunlardan sézetmistik. Bu yazida kuramsal

Solarak sonsuza dek uzayabilecek, ancak oynandiginda, yani uygulamada, bitip

bitmeyeceginden emin olmadigim bir oyundan s6zedecegiz. Hepimizin bildigi bir
oyun bu: Tavla.

Tavla sonlu bir oyun mudur? Tavlanin uzun siirdiigii olabilir, ama bugiine dek oynadiginiz
her tavla oyunu sona ermistir. Hi¢ yenisemeden gilinlerce (bir el) tavla oynayana
raslamamigsinizdir. Oysa tavla kuramsal olarak sonsuz bir oyundur. Yani kuramsal olarak
sonsuza dek siirebilir. Ornegin, her iki oyuncunun da birer kirig1 ve birer kapisi olabilir ve her iki
oyuncu da (kuramsal olarak) sonsuza dek gele atabilirler. Tek bir kapiya sonsuza dek gele atma
olasilig1 0°dir elbet.

Tavlanin (kuramsal olarak) sonsuza dek siirebilecegi Ornekleri artirabiliriz. Asagidaki
durumu alalim:

Her iki oyuncunun da birer kirig1 var ve her ikisi de peng (5) kapisi disinda biitiin kapilart
almiglar. Bu durumda her iki oyuncu da durmadan gele atarsa oyun sonsuza dek siirer. Durmadan
sonsuza dek gele atmanin, yani hi¢ pen¢ atamamanin olasilig1 — eger zarlar ylizde yiiz olasilikla
peng gelecek sekilde hileli degilse — sifirdir'. Yani kuramsal olarak sonsuza dek gele atilabilse
bile, uygulamada atilamaz. Kuramsal olarak sonsuz olabilen tavla iste bu yiizden uygulamada
biter (santyorum biter, kanitim yok!.)

Buna benzer drnekleri ¢ogaltabiliriz. Iste bir tane daha:

' Bu savimun dogrulugu Yiizde Yiiz Sonlu Sonsuz Oyunlar adli yazidan cikar. (Bknz. sayfa Hata! Yer isareti
tammlanmamus..)



Yukardaki durumda (sira kimde olursa olsun) her iki oyuncuya da durmadan diibes (5-5)
gelirse oyun sonsuza dek siirer. Bunun olasiligi da sifirdir elbet.

Tavlanin sonsuza dek siirebilecegi durumlara iiclincii bir 6rnek verelim. Bu &rnek
yukardaki 6rneklerden degisik olacak: oyuncular isteyerek (ama gene zarin yardimiyla) sonsuza
dek siirdiirecekler oyunu:

Yukardaki oyunda siyahin bir kirig1 var ve zar atma siras1 siyahta. Diibes (5-5) geldi.
Diyelim, siyah kirik pulu dort kez 5 oynadi: beyazin peng hanesindeki pulu kirip kendi peng
hanesine yatti. Dogru oyun bu degil ama varsayalim siyah bdyle oynadi. Simdi sira beyazda.
Beyaza da diibes gelsin ve beyaz da kirik tasini dort kez 5 oynasin. Bundan sonra her iki
oyuncuya durmadan diibes gelsin ve yukardaki oyunu yinelesinler. Oyun sonsuza dek siirer. Elbet
sonsuza dek diibes gelme olasilig1 da sifirdir.

Tavla — en azindan kuramsal ve varsayimsal olarak — cesitli bigimlerde sonsuza dek
stirebilir:

1) Yukardaki ilk iki 6rnekte oldugu gibi oyuncularin bir segenegi olmayabilir, oyuncular ne
oynarlarsa oynasinlar oyun sonsuza degin stirebilir.

2) Yukardaki iiclincli 6rnekte oldugu gibi oyuncular bilerek ve isteyerek oyunu sonsuza
degin siirdiirebilirler.

Bir de su ayrim1 yapabiliriz:

a) Yukardaki her ii¢ 6rnekte de oldugu gibi oyunun sonsuza dek siirmesi i¢in oyuncular
zardan yardim beklerler. Zar istedikleri gibi gelmezse, oyun sonsuza dek siiremez.

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



Ik iki 6rnek la sikkinm, iigiincii drnekse 2a sikkinin olabilecegini gostermektedir. a
sikkinin olasiligr sifirdir, yani zarlarin sonsuza degin istedigimiz gibi gelme olasiligi sifirdir.
Dolayisiyla 1b ve 2b siklari lizerine yogunlagmak yeterlidir.

1b sikkina bir 6rnek vermeye calisayim (basaramayacagim, ama deneyecegim.) Iki oyuncu
da alt1 kapiy1 almis olsalar ve her iki oyuncunun da birer kirig1 olsa, oyun sonsuza dek siirer. Ama
tavlada (hile yapmadan) bu duruma erisilmez. Neden erisilmediginin kanitin1 okura birakiyoruz.

Ib ve 2b siklan tavlada olabilir mi? Bilmiyorum. 1b sikkinin olmamasi ‘“gerektigini”
deneyimle biliyoruz. Ciinkii oynadigimiz her tavla oyunu bitmistir. Tavla genellikle on on beg
dakikada, bilemediniz bir saatte biter. Tavla oyununun sonlu oldugunu deneyimle biliyoruz.
Ancak bunun matematiksel kanitin1 vermedik¢e matematiksel kesinlikle tavla oyununun bittigini
sdyleyemeyiz. Onsezimiz ve deneyimimiz 1b sikkinin olamayacagini sdyliiyor. Ama
onsezilerimizden oteye gitmeli ve bunun matematiksel bir kamitini vermeliyiz. Onsezi,
matematigin vazge¢ilmez 6gelerindendir.

Genellikle, matematik¢i kanitlayacagi teoremden 6nce kendi emin olur. Bunun yolu da
onseziden gecer. Matematikci sezgiyle vardigi sonucu daha sonra bigimsellestirmelidir, yani
sonucun matematiksel bir kanitim bulmalidir. Oyle ki, bu bicimsel kaniti okuyan hi¢ kimse
kanitin dogrulugundan en kii¢tik bir kusku duymasin.

2b sikkinin olamayacagini sdylemek pek kolay degil. Bir arkadasinizla anlasin ve oyunu
bitirmemeye calisarak tavla oynaym. Ornegin sik sik acik verin. Kazanmak i¢in oynamayin.
Kaybetmek i¢in de oynamaym. Yalnizca oyunu sonsuza dek siirdiirmek i¢in oynayin.
Goéreceksiniz ki yeterince zamaniniz olsa nerdeyse basaracaksimz’.

% Bu yaziy1 okuyan bir arkadasim, tavlanin bitip bitmeyecegi konusunu babasina agmis. Arkadasimin babasi, tavlanin
her zaman — her iki oyuncu da kazanmak igin oynasa bile — bitemeyecegine inanabilecegini sdylemis. Ciinkii, bir
giin, ¢ok uzun siiren, hi¢ de bitecege benzemeyen ve yarida birakmak zorunda kaldig1 bir tavla oynamis.



