Tavla ve Bilimsel Diisiince
Ali Nesin

‘- 7 illar once c¢ok satan bir gazetemiz Tiirkiye Tavla Sampiyonasi

diizenlemisti. Bizde tavlaci ¢ok. Is yerlerinde bile tavla oynanir iilkemizde.
Bilegine giivenen katild1 sampiyonaya. Ne de ¢ok bilegine giivenen varmis!
‘Kemik’e ve talihe sovgiilerin yagdigi ve “Penciise, sasird1 genciise” (her ne
demekse) gibi tekerlemelerin bol bol kullamldigi elemeler yapildi. Once kiraathanelerin
sampiyonlart belirlendi, sonra sirasiyla kdylerin, kasabalarin ve ilgelerin, arkasindan da
illerin. Pek zorlu maglar sonunda il sampiyonlari arasindan Tiirkiye birincisi secildi.
Tiirkiye birincisi yurtdisinda bir yerde, galiba ABD’de, diinya sampiyonasina katildi. “Eh
artik, tavlada da diinya sampiyonu oluruz” diyordum. Gece giindiiz yaz kis demeden 7’ den
70’e tavla oynayan bir milletiz. Sampiyonluk hakkimizdir diye diisiiniiyordum. Bekledigim
cikmadi. Elendik gittik. Gazetede bir sdylesi yayimlandi elenen sampiyonumuzla. Sanki
erkekligi sozkonusuymus gibi kiikriiyordii:
— Adam ceharidii oynayacak... Bekle, bekle... 15 dakika diisiindii... 15 dakika! Sinir
mi dayanir! Satran¢ m1 oynuyoruz tavla mi1?
Nerdeyse, yenilmis olmasina aldirmadan, “adam tavla bilmiyor, tavlada ¢cok geri bu
ecnebiler,” diyecek.

Bakalim siz tavlay1 nasil oynuyorsunuz? Once birkag kolay soruyu yanitlayin.

Birinci Oyun. Asagidaki birinci oyunda siyahsiniz. Beyaz toplamaya c¢oktan
baslamis bile, dort pulu kalmis kala kala. Sesbes (6-5) attiniz. Nasil oynarsiniz?

Sakin aliskanlikla se (3) kapisin1 almaya
kalkmaym... Yoksa bir sonraki zarimiz dortcehar
(4—4) olursa mars olursunuz. Hem de hi¢ geregi
yokken... Dortcehart  kotli  bir zar olmaktan
kurtarabilirsiniz. Se kapisim1 alacaginiza, en
uzaktaki pulu 5 oynayarak cehar (4) hanesine
yatin. Bdylece rakibinize c¢ift gelmedik¢e mars
olmazsmmz. Ustelik bu oyunu oynamanin higbir
dokuncasi (dezavantaj1) yoktur.

Siyahlar 6-5 oynayacak ikinci Oyun. ikinci soruya geldik. ikinci

oyunda durumunuz gene iyi degil. Asagidaki

oyunda siyah pullarla oynuyorsunuz ve sanki atacak baska zar yokmus gibi 2—1 attiniz.
Nasil oynarsiniz?



Siyahlar 2—1 oynayacak

Siyahlar 2—1 oynayacak

sesiyek (6—1) attiniz. Nasil oynarsiniz?
Artik diisiinmek gerektigini biliyorsunuz.

Siyahlar 6-1 oynayacak

hakkiniz yoktur.

Gecen oyunun benzeri bu oyun da. Sakin iki
pulunuzu birden iceri sokmaya kalkmayin. Yoksa
bir sonraki zar atisinizda dortcehara mars
olursunuz. Disardaki iki puldan birini dort hanesine
yatin. Rakibiniz ¢ift atmadik¢a mars olmazsiniz.

Aliskanlikla degil diistinerek oynamali.

Uciincii Oyun. Bugiin sizin giiniiniiz degil.
Asagidaki durumda, sanki parasini vermis gibi gene
2—1 attimiz. Nasil oynarsiniz?

Sakin disaridaki pulunuzu, “iki, bir daha ii¢
eder” diyerek yanasayim demeyin. Dort cehart (4—
4) diisiiniin. Eger dort cehara da marstan kurtulmak
istiyorsaniz  disaridaki  pulunuzu iki yanasin
(boylece diisseyle (3-3) de marstan
kurtulabilirsiniz) ve 1’1 igerden oynayip dort
hanesine yatin (boylece dort cehara da marstan
kurtulursunuz.) Dedigimi yaparsaniz mars olmama
olasiligint arttirirsiniz ve bir sey kaybetmezsiniz.

Doérdiincii Oyun. Durmadan yeniliyorsunuz
ve doymak bilmiyorsunuz. Asagidaki durumda

Sesi oynamak kolay. Zorunlu olarak 6
hanesinden  alacaksimiz.  Peki  yeki nasil
oynamalisiniz? Oyunu kazanmak i¢in bir ¢ifte
gereksiniyorsunuz. Demek ki dort hanesindeki pulu
iic hanesindeki pullarin istiine koymalisiniz.
Boylece diisseyle (3—3) oyunu kazanabilirsiniz.

Eger boyle oynaylp da diisseyle oyunu
kazanirsaniz, kimsenin size sanslisin demeye hakki
yoktur. Ciinki o sanst siz  kendinize
yaratryorsunuz.

Ve Oyle oynamayip diisse atarsaniz ve oyunu
kaybederseniz, sanssizim diye doviinmeye de

Simdi daha zor durumlara gdz atalim. Once biraz olasilik hesaplayalim. Zarlarin
civasiz ve hilesiz oldugunu varsayacagiz. Her zarin 6 yiizii vardir. Her yiiziin gelme (yani
her “olay”in gerceklesme) olasilig1 birbirine esittir. Ve toplam olasilik 1 olmalidir'. Demek
ki bir tek zar atildiginda her yiiziin gelme olasilig1 1/6°dur.

Iki zarda olasiliklar nelerdir? Birinci zar icin 6, ikinci zar icin de 6 tane olas1 olay
vardir. Yani iki zarda 6 x 6 = 36 tane olas1 olay vardir:

1 Matematikte olasiliklar 1 {izerine hesaplanir. Giinliik dilde kullandigimiz ‘yiizde yiiz’e matematikte ‘1 olasilikla’ denir. %25, matematik dilinde 1/4’tiir. %30 ise

3/10°dur. Zarm yiizlerinden biri kesinlikle geleceginden toplam olasihk 1 olmaldir.



2~ 2 2 2 26
3- 3 3 3 36
4 4 4 4 46
5 5 5 5 56

6— 6 6 6— 66
6-1 2 -3 4 5

Bu olaylarin herbirinin gerceklesme olasiligi birbirine esittir. Toplam olasilik 1
olmasi gerektiginden, bu 36 olayin herbirinin ger¢eklesme olasiligi 1/36°dir.

Ama bunlar, iki zar1 birbirinden ayirdettigimizdeki olasiliklardir. Tavlada “birinci
zar”, “ikinci zar” diye bir ayrim yapilmaz. Ornegin 5-2 ile 2-5 arasinda bir ayrim yoktur.
Bu ylizden penciidii gelme olasiligr 1/36 degil, 2/36’dir, yani 1/18°dir. Ama dort ceharin
(44) olasiligt 1/36’dir. Genel olarak, hilesiz iki zarla belli bir ciftin gelme olasilig
1/36’dur, cift olmayan belli bir zarin gelme olasigiysa 2/36°dr.

Alistirma  olarak asagidaki durumda siyahin beyaz pulu kirma olasiligim
hesaplayalim.

Kiracak zarlan siralayalim: 2-2, 6-2, 5-3, 4-4. Bu
zarlarin olasiliklar sirasiyla 1/36, 2/36, 2/36, 1/36'dir.
Dolayisiyla siyahin beyaz pulu kirma olasiligi 1/36 +
2/36 +2/36 + 1/36 = 6/36 = 1/6’dr.

Asagidaki durum sampiyonumuzun kaybettigi
macgtan  bir  goriintli  olabilir.  Durum 4-4.
Sampiyonumuz siyah pullarla oynuyor. Kars: taraf iki
pul disinda biitiin pullarini toplamis. Sampiyonumuz,
bir bi¢cimde, bu iki pulu kirmis. Karsi taraf dort cehari
(4—4) oturtmus. Sampiyonumuzun ne attigr onemli degil. Asagidaki duruma erisilmis. Bu
durumda karsi taraf (beyazlar) cehandii (4-2) atmis. Ve iste o zaman 15 dakika diigiinmiis.
Nasil oynamal1?

Dogrusu zor bir durum. Benim diyen tavlaci
kolay kolay karar veremez. Beyazin amaci ne? Durum
4-4 oldugundan marsa degil oyuna oynamali.
Pullarindan yalniz biri kirilsa, oyunu kazanabilir. Tkisi
birden kirilirsa kazanma olasiligi oldukea diiser.

Beyazin iki segenegi var. Ya iki pulunu birden
oynayacak (birini 2, &biiriinii 4) ya da bir pulunu 6
gidecek. Hangisini oynamal1?

Diyelim birincisini secti:



Bu durumda sampiyonumuzun kirma olasiligin1 hesaplayalim:

Kiracak O Zarin Kirilacak Pul

Zarlar Olasihg Sayisi
1-1 1/36 1,5
1-2 2/36 1,5
1-3 2/36 1,5
1-4 2/36 1,5
1-5 2/36 1,5
1-6 2/36 2
2-2 1/36 2
2-4 2/36 1,5
2-6 2/36 2
3-3 1/36 1,5
3-5 2/36 1
3-6 2/36 1,5
4-4 1/36 1
4-6 2/36 1,5
5-6 2/36 1,5
66 1/36 1

Yukardaki tabloda kirilacak pul sayisin1 da gosterdik. Eger birinci oyunda salt bir pul
kirilabiliyorsa, ama bir sonraki oyunda ikinci pulun da kirilma olasilig1 varsa, kirilan pul
sayisina 1,5 dedik.

Simdilik kirilacak pul sayisini dikkate almayalim. O zaman sampiyonumuzun en az
bir pul kirma olasilig1 yukardaki olasiliklarin toplamidir, yani 27/36, yani tam tamina
3/4°tir.

Simdi kars1 tarafin ikinci secenegi yegledigini varsayalim. Bu varsayimla iste erisilen
durum:



Bu ikinci sikta sampiyonumuzun kirma olasiligini hesaplayalim:

Kiracak O Zarm Kirilacak Pul

Zarlar Olasihig Sayisi
1-1 1/36 1,5
1-2 2/36 1,5
1-3 2/36 1,5
1-4 1/36 1,5
2-2 2/36 1,5
2-3 2/36 1,5
2-4 2/36 1,5
3-3 1/36 1,5
34 2/36 2
3-5 2/36 1,5
3-6 2/36 1,5
44 1/36 1,5
4-5 2/36 1,5
4-6 2/36 2
5-5 1/36 1

Bu durumda sampiyonumuzun en az bir pul kirma olasilig1 bu olasiliklarin toplamu,
yani 25/36’dur.

Demek ki eger beyaz ikinci oyunu segerse daha az bir olasilikla (25/36’ya kars1 27/36
olasilikla) kirilacaklar. Bu sayilara bakilarak beyazin ikinci oyunu segmesi gerektigi one
stirtilebilir.

Ama tavla o denli kolay bir oyun degil. Beyaz bir kirikla oyunu kazanabilecegini
diisiinebilir ve pek de haksiz oldugu soOylenemez. Beyaz bu durumdan bir kirikla
kurtulabilirlerse, oyunu kazanma olasilig1 kiigiimsenemez. Kolay kolay karar verilecek bir
durum degil. Her ustanin degisik bir goriisii olabilir. Bu satirlar1 yazan ustaya gore birinci
secenegin kazanma sansi daha yiiksektir.

Bu gibi durumlarda bilgisayardan yararlanilabilir. Olduk¢a iyi tavla oynayan bir
bilgisayara yukardaki durum verilir. Beyaza bir milyon kez birinci oyun, bir milyon kez
ikinci oyun oynattirilir. Sonra da beyazin en ¢ok hangi oyunu oynadiginda kazandigina
bakailir.

Tavla gibi basit bir oyunun bile bilimi yapilmali, kitaplar1 yazilmali. ABD’de tavla
oldukga yeni bir oyun olmasina karsin, tavla tizerine onlarca kitap vardir. Yiizyillarca tavla



oynanan, tavla ustasindan gec¢ilmeyen iilkemizdeyse bir tek tavla kitab1 yazilmamistir.
Uzerinde diisiiniilmesi gereken bir olgu®.

Bu yaziy1 yazdiktan sonra babam meydan okudu:

— Gel bakalim, gostereyim sana sansin tavladaki payini!

— Aman baba, yapma etme, beni tavlada kimse yenemez...

Oynadik ve 5 — 0 yenildim.

— Hani seni kimse yenemezdi?

— Demek bir sen yenebilirmigsin...

— Yazin 1y1 olmamis. Eksik kalmus.

Neyi eksik biraktigimi anlattiktan sonra tehdit etti:

— Bunu yazina eklemezsen, kars1 yazi yazarim, rezil olursun...

Bunun tizerine okudugunuz bu paragrafi ve asagidakini ekledim.

Gordiigiimiiz gibi 44 gelme olasilig1 1/36°dir. iki kez iistiiste 44 gelme olasiligiysa
(1/36)%, yani 1/1296°dir. Oldukca diisiik bir olasilik. Bu birinci nokta. Ote yandan, bir kez
4-4 attiktan sonra, ikinci kez gene 4-4 gelme olasiligi gene 1/36’dir. Zarlar gergekten
hilesizse, daha onceden 100 kez 4—4 atmigsaniz, 101 kez 44 atma olasilig1 gene 1/36’dur.
Bagka bir deyisle “zarlarin bellegi yoktur”.

Iste babama bu yiizden yenildim.

2 Dérdiincii basima ek: Tiibitak’in yayimladigi Bilim ve Teknik Dergisi’nde artik bir “Tavla Kdsesi” var. Ayrica, Almanca’dan bir de tavla kitab1 Tiirkge’ye ¢evrilmis

[2]. Tavlayr da Batililardan 6greniyoruz!



