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Asagidaki tartisma derste gordigumuzden biraz daha formaldir (ve biraz daha az
dogrudandir), ama mesajin 6zt aynidir. Bazilariniz bunu faydali bulabilir.

Kurallar. iki oyuncu vardir, her birinde islak bir siinger vardir. Odanin iki ucundan
baslarlar. Oyuncularin dénisumla siralari vardir. Her sirada oyuncu ya atis yapar
veya ileri dogru bir adim atar. Eger atis yapar ve vurursa kazanir. Eger 1skalarsa,
oyun devam eder yani efektif olarak kaybeder (¢clinku diger oyuncu yaklagincaya
kadar bekleyip tam karsisindan atis yapabilir.)

Stratejik karar. Ne zaman atig yapmali?

Analizi kolay hale getirmek igin ekstra yapi. Varsayalim ki oyuncularin becerileri
biliniyor. Ozellikle,

e P4(d) oyuncu 1'in d mesafedeyken atis yaptiginda vurma olasiligi olsun ve
e Py,(d) oyuncu 2’'nin d mesafedeyken atis yaptiginda vurma olasiligi olsun

Ek olarak, iki makul varsayim daha yapalim.

e P4(0) = Py(0) =1 yani tam kargidayken kesinlikle vurmayi basariyorlar
e Hem P4 hem de P, yani vurma olasiliklari mesafe ile dusuyor.

Fark ettiyseniz oyuncularin ayni beceride atici olduklarini varsaymak zorunda degiliz
veya hatta birinin digerinden tim mesafelerde daha iyi atici oldugunu da, sadece
becerilerinin bilindigini varsaymaliyiz.

Spekullasyonlar. Daha iyi olan aticinin ilk atigi yapacagini ¢iinkl vurus yapmasinin
daha muhtemel oldugunu disunebiliriz. Alternatif olarak, kétl aticinin daha iyi atani
engellemeye c¢alistigini da dusunebiliriz. Aslinda, bu oyunu ¢ozmenin dogru yolu:
geriye donuk ¢ikarimdir.

ik olarak, bize yardimci olacak bazi én gdzlemler olusturalim.

Gozlem A. Eger oyuncu i bugun (d'de) j’nin yarin (d-1’de) atis yapmayacagini
biliyorsa, o zaman oyuncu i bugun atis yapmamalidir: yarindan sonrayi (d-2’yi)
bekleyip atis yapmasi daha iyidir.

Gozlem B. Eger oyuncu i bugun (d'de) j’'nin yarin (d-1’de) atis yapacagini biliyorsa, o
zaman oyuncu i bugln atis yapmalidir eger ve sadece eger i’nin bugin vurus
yaparak kazanma olasiligi P;(d) i’nin yarin j'nin iskalamasiyla kazanma olasiligi olan (
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1 — Pj(d-1)) den blyudkse. Yani, eger Pi(d) > (1 —Pj(d-1)) ise atig yap veya ayni
sekilde eger su dogruysa atis yap

Pi(d) + Py(d-1) > 1

COzUM. Bu oyunun ¢éziimiiniin — bu oyunu oynama yolunun — yukaridaki esitsizligin
tuttugu ilk anda atis yapmak oldugunu ileri stiryorum. Bunu gbérmek igin, favori
metodumuzla devam ederiz.

Geriye Doniik Cikarim. Son olasi karar nodundan basla, yani —belki de budalaca —
burun buruna durduklari yerden bagla.

d = 0. (Diyelim ki sira oyuncu 2’de.) Oyuncu 2 atis yapar ¢unki P»(0) = 1.

d =1. (Oyuncu 71’in sirasidir) Ayni d = 0 argumaniyla, oyuncu 1 oyuncu 2’nin yarin
atis yapacagdini bilir. Bu yuzden, yukaridaki Gézlem B uyarinca, oyuncu 1 eger ve
ancak eger P1(1) > (1 —P(0)) ise atis yapar, ki bu dogrudur ¢unki P»(0) = 1 Yani
oyuncu 1 d = 1’de atis yapacaktir.

d = 2. (Oyuncu 2’nin sirasidir) Ayni d = 1 argimaniyla, oyuncu 2 oyuncu 1’in yarin
atis yapacadini bilir. Bu yizden, yukaridaki Gézlem B uyarinca, oyuncu 2 eger ve
ancak eger su dogruysa atis yapar:

P(2) =~ P(1) > 1. (%)

Bu esitsizlik dogru veya yanlis olabilir. Eger yanligsa, o zaman isimiz bitmigtir:
d = 2’de, oyuncu 2 atis yapmaz. Mesafe d = 3’te oyuncu 1 oyuncu 2’nin yarin
(d=2’de) atis yapmayacagini bilir. Yani yukaridaki Gézlem A uyarinca, bugin (d=3’te)
oyuncu 2 atis yapmaz. Benzer sekilde, d = 4’te oyuncu 2 oyuncu 1’in d = 3'te atig
yapmayacagini bilir. Yani oyuncu 2 d = 4’te atis yapmaz ... Bu nedenle, bu durumda,
ilk atis d = 1’de gerceklesir.

O zaman diyelim ki (*) esitsizligi dogru. Bu durumda, oyuncu 2 d = 2’de atis
yapar, bu yuzden hadi d = 3’e bakalim.

d = 3. (Oyuncu 1’in sirasidir) (*) esitsizliginin dogru oldugunu varsaydigimizdan, d =
2 argumaniyla, oyuncu 1 yarin oyuncu 2’nin atig yapacagini bilir. Bu durumda,
yukaridaki Gézlem B uyarinca, oyuncu 1 eger ve ancak eger P1(3) > 1 — P»(2) ise
atis yapmalidir veya buna denk olarak:

.P,!:‘;_I—PZI:E: =1, [#%]

Bu esitsizlik dogru veya yanlis olabilir. Eger yanligsa, dnceki gibi Gozlem A'yi
kullanarak, isimiz bitmistir: Bu durumda, ilk atis d = 2’de gerceklesir.

Eger degilse, argimani geriye dogru devam ettirebiliriz, diellocularimizi
birbirinden daha da daha da uzaklastirarak ve (*) ve (**) gibi esitsizlikler yaratarak.
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Fark ettiyseniz bu “yildiz” esitsizliklerinin sol taraflari mesafe arttikca daha da daha
da kagulur. Yukarida oldugu gibi, bir (*) esitsizligi tutmadigi anda isimiz bitmistir. Bu
yuzden, d* “yild1z” esitsizliginin tutugu en yuksek mesafe olsun. Yani

Pi(d*) + P(d*-1) > 1ama
Pi(d* + 1) + Pi(d*) < 1

Burada i d*’da sirasi gelen oyuncudur. Daha énceki argimanimiz uyarinca, ilk atisin
d*’da gercelestigini biliriz.

Oyunu geriye dogru analiz etmeyi bitirdigimize gore, hadi igleri ileri dogru
soyleyelim. Oyuncular “yildiz” esitsizlik tutana kadar ileri dogru adim atarlar. Bu
mesafe d* dir.Bu nokta da kgmin sirasi geldiyse o atis yapar. Fark ettiyseniz daha iyi
veya daha kotu atici olmaniz fark etmez — 6nemli olan iki vurus olasiliginin
toplamidir.

Eger d*in Pi(d) + Pj(d) = 1 noktasina ¢ok yakin oldugunu fark edersek
yanitimiz daha dizgun olur. O zaman kuralimiz sudur “vurus olasiliklarinin toplamiin
bir oldugu noktayio gecer gegmez atis yapin”!

Bir sey sizi hala endiselendiriyor olabilir, d’daki eger buglin atis yapmazsa
yarin digerinin atis yapacagini nasil bilebilir? Yanit sudur, “yildiz” esitsizligi d*’da
tuttugundan ve esitsizligin solundaki olasiliklar mesafe ile azaldiklarindan, (birbirini
takip eden) daha yakin mesafelerde de “yildiz” esitsizlik gecgerli olmaya devam
edecektir. Yanid =1, d =2 ve d = 3’te kullanmis oldugumuz ayni geriye donuk
ctkarim argumaniyla oyuncu atis yapmalidir.

Ders 1. Birgok oyunda, dnemli olan karar ne yapilmasi degil ne zaman yapilmasi
gerektigidir. Benzer bir 6rnek yeni bir Griin lansmaninda sdyleykendir: tek bir Grirnin
hayatta kalacagini bilirsiniz, rakip de bir Grin gelistirmektedir ve eger mikemmel
olmayan bir GrinU ¢ok erken piyasaya surerseniz ve basarisiz olursa itibariniz zarar
gorur.

Ders 2. Bu oyun zordur, ama eger kafamizi toplarsak, geriye donuk ¢ikarim basit bir
¢O6zUm ortaya koyar, kabaca, daha iyi veya daha kotu atici olmanizdan bagimsiz
olarak, vurusg olasiliklarinin toplami 1 oldugunda atis yapin.



