Bir Tavla Sorusu

ir tavla mag1 5’te biter. Yani 5 oyun kazanan ilk oyuncu

tavla magini kazanir. Kimi tavlacilar magin 5-4 bitmesi-

ne razi olmazlar, aradaki farkin en az 2 olmasini isterler,
6-4, 7-5, 8-6 gibi... Magin skorunda en az iki fark olmasi kimin
isine gelir? Zayif oyuncunun mu yoksa gi¢li oyuncunun mu?
Ilging bir soru. En azindan ben ilging buldum.

Soyle bir akil yurtitme yapabiliriz. Aradaki farkin en az 2
degil de en az 100 olmasini istedigimizi diisiinelim. Elbette o
zaman gl¢li oyuncunun kazanma sansi artacaktir. Dolayisiyla
aradaki farkin en az 2 olmasi kurali gii¢lii oyuncunun maci ka-
zanma olasiligini artiracaktir.

Bu simdilik yalnizca bir tahmin. Bakalim matematiksel he-
saplar ne sonug verecek?

Tavlacilarimiza A ve B diyelim. A, B’den daha iyi bir tavla-
c1 olsun, 6rnegin A’nin bir oyunu kazanma olasiligi 2/3 olsun.
Beraberlik olamayacagindan,! B’nin bir oyunu kazanma olasi-
lig1 da 1/3 elbette.

1 Dogrusunu sdylemek gerekirse, her tavla oyununun sonlu bir zaman icinde yiizde
yiiz olasilikla biteceginin kanitini bilmiyorum. Sanirim biter. Bu yazida, her tavla
oyununun sonlu bir zaman i¢inde yiizde ytiz olasilikla bitecegini varsayalim.
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Soruyu biraz basitlegtirelim: Mars olmadigini varsayalim.

Birinci Soru: Beste biten bir tavla ma¢ini A’nin (iyi oyuncu-
nun) kazanma olasiligi kactir?2

Ikinci Soru: “En az iki puan fark” kuraliyla oynanan tavla
magini A’nin kazanma olasihigi kagtir?3

Birinci Sorunun Yanmiti. Oyunun alacagi durumu asagidaki
1zgarada gosterebiliriz.

B

A

A

Sol alt koseden, yani (0, 0) noktasindan baslayarak, A’nin
kazandig1 her oyun i¢in bir saga, B’nin kazandig1 her oyun icin
bir yukari gidelim. Sagdaki (dikey) kalin ¢izgiye erisildiginde
mag1 A kazanir, yukardaki (yatay) cizgiye erisildiginde maci B
kazanir. Saga bir adim gitme olasiligimiz 2/3, yukari bir adim
cikma olasihgimizsa 1/3’tur. Sagdaki yatay cizgiye ulagma ola-
siligini hesaplayacagiz.

Mag bir tiirlti 5-0 bitebilir: Her oyunu A’nin kazanmasi ge-
rekmektedir, yani hep (tam 5 kez) saga gitmeliyiz. Dolayisiyla
magin 5-0 bitme olasihg (2/3)5 dir.

2 Mars olmadigini varsayalim, yani kazanan hep 1 puan alsin, kaybeden de 0
puan.

3 “En az iki puan fark” kuraliyla oynanan tavla mag ilk bakigta sonsuza dek
uzayabilirmis gibi goriinse de siz goriiniige aldanmayin. Bu kuralla oynanan bir
tavla maginin sonsuza dek uzama olasilig: sifirdir.
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Mag kag tiirlii 5-1 bitebilir? B’nin bir tek oyun kazanmasi
gerekiyor. B, bes ayr1 zamanda oyun kazanabilir. Yani, yukar-
daki sekilde 1 adim yukari, § adim saga gitmeliyiz, yukar: ati-
lacak adimi beg ayr1 zamanda yapabiliriz. (Son adim saga ya-
pilmali.) Bir baska deyisle, (0, 0) noktasindan (5, 1) noktasina
5 degisik bicimde gidebiliriz. Dolayisiyla magin 5-1 bitme ola-
sthgr 5 x (1/3) x (2/3)3 tir.

6
Mag [ZJ tirlit 5-2 skoruyla bitebilir. Neden? Ciinkii en son
oyunu A kazanmali ve bu en son oyunu saymazsak, oynanan

5+2, yani yedi oyunun ilk altisindan ikisini B kazanmali. Dola-
yistyla magin 5-2 bitme olasilig

6 2 S
Uxa/ 32 %2 /3)

dir
7
Mag, ( 3J turli 5-3 bitebilir, ¢clinkii oynanan 5+3, yani se

kiz oyunun ilk yedisinde B ii¢ oyun kazanmali. Dolayisiyla ma-
¢in 5-3 bitme olasiligt

(Z]x(l/3)3x(2/3)5
dir.
Bunun gibi magin 5-4 bitme olasihigi,
@x(mr‘ xQ2/3)°
dir.

Simdi artik mag¢1 A’nin kazanma olasiligini hesaplayabiliriz.
Bu bes say1y1 toplayalim:
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Ikinci Sorunun Yaniti. Magin 5-0, 5-1, 5-2 ve 5-3 skoruyla
bitme olasiliklarini yukarda hesaplamistik. Simdi, macin, # > 4
icin, (n+2)-n sonucuyla A’nin lehine bitme olasiligini hesapla-
yalim. Toplam 27 + 2 oyun oynaniyor ve son iki oyunu A ka-
zaniyor. Geri kalan 2z oyunun 7 tanesini B kazanmali.

Ornegin eger mac 6-4 bitmisse, son iki oyunu A kazanmis
olmali. Yani mag¢ ancak 4-4 olduktan sonra 6-4 bitebilir. Mag,

8) degisik bicimde 4-4 skoruna ulasabilir.
4
Dolayisiyla macgin 6-4 bitme olasiligi

8 4 6
(4ja/3)(2/3)

dir.

Magin 7-5 bitme olasiligini hesaplayalim. Magin 7-5 bitebil-
mesi i¢in son iki oyunu A almali, yani skor bir ara 5-5 olmali.
Skorun 5-5 olabilmesi i¢in de skorun daha 6nce 4-4 olmasi ge-
rekir. Skor 4-4 olduktan sonra, 5-5 skoruna iki degisik bicimde
ulagilir: Ya ilk oyunu A, ikinci oyunu B kazanir ya da ilk oyunu
B ikinci oyunu A kazanir. Yani magin 7-5 bitme olasiligi,
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@xzxm 3°%(21/3)
dir.

Genel olarak magin (n7+2)-n skoruyla bitme olasihigini he-
saplayalim. Magin bu skorla bitmesi i¢in, son iki oyunu A al-
mis olmali, yani skor bir ara 7#-n olmug olmali. Ama skor daha
once de (n—1)-(n—1) olmus olmali... Hatta oyun ilk 6nce 4-4 ol-
mus olmali. Bir esitlikten bir sonraki esitlige 2 degisik bigcimde
ulasilir. Yani 4-4’ten n-n skoruna 274 degisik bi¢cimde ulasilir.
Demek ki magin (7+2)-n skoruyla bitme olasiligi,

8
(4]x2”_4x(1/ 3" xR /32
dir.

Bu sayilari toplarsak, ma¢i A’nin kazanma olasiligini bul-
mus oluruz. Toplayalim.

@/3) +5(1/3)2/3) +@(1/3)2(2/3>5 + @(1/ 332/37°
sayistyla,
> 4(i]z"—“a/an(y 32

sayisini toplayacagiz.
Ikinci sonsuz toplami toplayalim:

o (8
Zn=4

2417312/ 3y = @f‘(y 3Py 2N (13213

2H2/3 Y L (419) = [ijz-4(2/3)2(4/9)4 > (419

FNC N ORES

242/3% (479 =0,136564548...

1-4/9
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Birinci toplamin 0,7413504039... oldugu kolaylikla bulu-
nur. Demek ki olasilik
0,7413504039... + 0,136564548... = 0,87791495....
dir. Demek ki “aradaki farkin en az 2 olma” kural, gi¢liu
oyuncunun kazanma sansim yiizde iki kadar artiriyor. Pek o
kadar fazla degil, ilk tahminimden daha az.
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