Tavla ve Bilimsel Diisiince

illar 6nce ¢ok satan bir gazetemiz Tiirkiye Tavla Sampiyo-
Yna51 diizenlemisti. Bizde tavlaci ¢ok. Is yerlerinde bile tav-
la oynanir tilkemizde. Bilegine giivenen katildi sampiyonaya.
Ne de ¢ok bilegine giivenen varmis! ‘Kemik’e ve talihe sovgiile-
rin yagdigi ve “Penciise, sasirdi genciise” (her ne demekse) gibi
tekerlemelerin bol bol kullanildig1 elemeler yapildi. Once kira-
athanelerin sampiyonlari belirlendi, sonra sirasiyla koylerin,
kasabalarin ve ilgelerin, arkasindan da illerin. Pek zorlu maclar
sonunda il sampiyonlari arasindan Turkiye birincisi secildi.
Turkiye birincisi yurtdiginda bir yerde, galiba ABD’de, diinya
sampiyonasina katildi. “Eh artik, tavlada da diinya sampiyonu
oluruz” diyordum. Gece gundiiz yaz kis demeden 7’den 70’e
tavla oynayan bir milletiz. Sampiyonluk hakkimizdir diye du-
suniiyordum. Bekledigim ¢ikmadi. Elendik... Gazetede bir soy-
lesi yayimlandi elenen sampiyonumuzla. Sanki erkekligi s6zko-
nusuymus gibi kikriiyordu:

— Adam ceharidii oynayacak... Bekle, bekle... 15 dakika di-
sundi... 15 dakika! Sinir mi dayanir! Satran¢ mi oynuyoruz
tavla mi?

Nerdeyse, yenilmis olmasina aldirmadan, “adam tavla bil-
miyor, tavlada ¢ok geri bu ecnebiler,” diyecek.
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Bakalim siz tavlay1 nasil oynuyorsunuz? Once birkag kolay

soruyu yanitlayn.

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

@0 |

Siyahlar 6-5 oynayacak.

Sakin aligkanlikla se
(3) kapisini almaya kalk-
mayin... Yoksa bir sonra-
ki zarmmiz dortcehar (4-4)
olursa mars olursunuz.
Hem de hi¢ geregi yok-
ken... Dortcehart koti bir
zar olmaktan kurtarabi-
lirsiniz. Se kapisini alaca-
giniza, en uzaktaki pulu 5
oynayarak cehar hanesine

yatin. Boylece rakibinize ¢ift gelmedik¢e mars olmazsiniz. Uste-

lik bu oyunu oynamanin hi¢bir dokuncasi (dezavantaji) yoktur.

Ikinci Oyun. Ikinci soruya geldik. Ikinci oyunda durumu-

nuz gene iyi degil. Yandaki oyunda siyah pullarla oynuyorsu-

nuz ve sanki atacak bas-
ka zar yokmus gibi 2-1
attiniz. Nasil oynarsiniz?

Gecen oyunun benze-
ri bu oyun da. Sakin iki
pulunuzu birden igeri
sokmaya  kalkmayin.
Yoksa bir sonraki zar ati-
sinizda dortcehara mars
olursunuz. Disardaki iki

puldan birini dort hane-

REEY
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Siyahlar 2-1 oynayacak.



sine yatin. Rakibiniz ¢ift atmadik¢a mars olmazsiniz.

Aligkanlikla degil diisiinerek oynamali.

Ucgiincii Oyun. Bugiin sizin giiniiniiz degil. Asagidaki durum-

da, sanki parasini vermig gibi gene 2-1 attiniz. Nasil oynarsiniz?

Sakin digaridaki pulunuzu, “iki, bir daha ii¢ eder” diyerek

yanasayim demeyin.
Dort cehar1 (4-4) disi-
niin. Eger dort cehara da
marstan kurtulmak isti-
yorsaniz disaridaki pulu-
nuzu iki yanagin (boylece
dusseyle (3-3) de marstan
kurtulabilirsiniz) ve 1’i
icerden oynayip dort ha-
nesine yatin (boylece
dort cehara da marstan

kurtulursunuz.) Dedigimi

ey

Siyahlar 2-1 oynayacak.

yaparsaniz mars olmama olasiligini

arttirirsiniz ve bir gey kaybetmezsiniz.

Dordiincii Oyun. Durmadan yeniliyorsunuz ve doymak bil-

miyorsunuz. Asagidaki durumda sesiyek (6-1) attiniz. Nasil oy-

narsiniz?

oof

Siyahlar 6-1 oynayacak.
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Artik distinmek ge-
rektigini biliyorsunuz.

Sesi oynamak kolay.
Zorunlu olarak 6 hane-
sinden alacaksimiz. Peki
yeki nasil oynamalisiniz?
Oyunu kazanmak igin
bir c¢ifte gereksiniyorsu-
nuz. Demek ki dort hane-
sindeki pulu ti¢ hanesin-



deki pullarin Gstine koymalisiniz. Boylece diisseyle (3-3) oyu-
nu kazanabilirsiniz.

Eger boyle oynayip da diisseyle oyunu kazanirsaniz, kimse-
nin size sanslisin demeye hakki yoktur. Ciinki o sansi kendini-
ze siz yaratryorsunuz.

Ve Oyle oynamayip diisse atarsaniz ve oyunu kaybederse-
niz, sanssizim diye doviinmeye de hakkiniz yoktur.

Simdi daha zor durumlara géz atalim. Once biraz olasilik
hesaplayalim. Zarlarin civasiz ve hilesiz oldugunu varsayaca-
giz. Her zarin 6 yuzi vardir. Her yuiziin gelme (yani her
“olay”in gergeklesme) olasiligi birbirine esittir. Ve toplam ola-
silik 1 olmalidir'. Demek ki bir tek zar atildiginda her yiiziin
gelme olasihig: 1/6°dir.

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

-1 12 1-3 1-4 1-5 1-6
2-1 22 2-3 24 25 2-6
3-1 32 33 34 35 3-6
4-1 42 43 44 45 4-6
5-1 52 5-3 5-4  5-5 5-6
6-1 6-2 6-3 6-4 6-5 6-6

Bu olaylarin her birinin gerceklesme olasiligi birbirine esit-
tir. Toplam olasilik 1 olmasi gerektiginden, bu 36 olayin her
birinin gerceklesme olasiligi 1/36’dir.

Ama bunlar, iki zar1 birbirinden ayirdettigimizdeki olasilik-
lardir. Tavlada “birinci zar”, “ikinci zar” diye bir ayrim yapil-
maz. Ornegin 5-2 ile 2-5 arasinda bir ayrim yoktur. Bu yiizden
penciidii gelme olasiligi 1/36 degil, 2/36°dir, yani 1/18’dir. Ama
dortceharin (4-4) olasihigr 1/36°dir. Genel olarak, hilesiz iki

1 Matematikte olasiliklar 1 tizerine hesaplanir. Ginlik dilde kullandigimiz ‘yiizde
yliz’e matematikte ‘1 olasilikla’ denir. %25, matematik dilinde 1/4’tiir. %30 ise
3/10°dur. Zarn yiizlerinden biri kesinlikle geleceginden toplam olasilik 1 olmalidir.
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zarla belli bir ¢iftin gelme olasiligi 1/36’dir, ¢ift olmayan belli
bir zarin gelme olasigiysa 2/36°dur.

Aligtirma olarak yan-
daki durumda siyahin be- [

yaz pulu kirma olasiligini

hesaplayalim.
Kiracak zarlari sirala-
yalim: 2-2, 6-2, 5-3, 4-4.

Bu zarlarin olasiliklar: si-
rasiyla 1/36, 2/36, 2/36, &
1/36°dir. Dolayisiyla siya- @

hin beyaz pulu kirma ola-
sihg 1/36 + 2/36 + 2/36 + 1/36 = 6/36 = 1/6°dur.
Asagidaki durum sampiyonumuzun kaybettigi magtan bir go-

runti olabilir. Durum 4-4. Sampiyonumuz siyah pullarla oynu-
yor. Kargi taraf iki pul di-

sinda buttin pullarini top-

lamig. Sampiyonumuz, bir ®
bi¢cimde, bu iki pulu kir-

mus. Karg1 taraf dort ceha-
r1 (4—4) oturtmus. Sampi-
yonumuzun ne attigi
onemli degil. Asagidaki

duruma erigilmis. Bu du- ® 8 M

rumda karsi taraf (beyaz-

lar) ceharidi (4-2) atmus.
Ve iste 0 zaman 15 dakika diigtinmus. Nasil oynamali?

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. Ikisi birden kirilirsa kazanma olasilig1 ol-
dukga duser.
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Beyazin iki secenegi

var. Ya iki pulunu birden [
oynayacak (birini 2, 6bii-
runii 4) ya da bir pulunu
6 gidecek. Hangisini oy-

namali?

Diyelim birincisini seg-
ti. Durum yandaki gibi. @O

Bu durumda sampiyo-

numuzun kirma olasihgini

hesaplayalim:
Kiracak O Zarmn Kirilacak
Zarlar Olasilig Pul 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
6-6 1/36 1

Yukardaki tabloda kirilacak pul sayisini da gosterdik. Eger
birinci oyunda salt bir pul kirilabiliyorsa, ama bir sonraki
oyunda ikinci pulu da kirma olasiligi varsa, kirilan pul sayisi-
na 1,5 dedik.

92



Simdilik kirilacak pul
sayisim dikkate almaya- O [

lim. O zaman sampiyo-

numuzun en az bir pul
kirma olasihigr yukardaki
olasiliklarin toplamidir,

yani 27/36, yani tam ta- M
mina 3/4’tir.
@ O |

Simdi karg1 tarafin

ikinci secenegi yegledigini

varsayalim. Bu varsayimla erigsilen durum yukarda. Bu ikinci

sikta sampiyonumuzun kirma olasiligini hesaplayalim:
Kiracak O Zarin Kirilacak

Zarlar Olasilig Pul Sayis1
1-12 136 1,5
1-2 2/36 1,5
1-33 2/36 1,5
1-44 1/36 1,5
224 2/36 1,5
2-3 2/36 1,5
2-4 2/36 1,5
3-3 1/36 1,5
3-4 2/36 2
3-5 2/36 1,5
3-6 2/36 1,5
4-4 1/36 1,5
4-5 2/36 1,5
4-6 2/36 2
5-5 1/36 1

2 Bu zarla en iyi oyun ti¢ oynayarak alttaki beyaz tagt kirmak ve dii hanesinde-
ki tag1 yek hanesine tagimaktir. Neden?

3 Hepyek gelmig gibi yukaridaki 6giitii dinleyin!

4 Nasil oynarsiniz?
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Bu durumda sampiyonumuzun en az bir pul kirma olasilig
bu olasiliklarin toplami, yani 25/36’dur.

Demek ki eger beyaz ikinci oyunu secerse daha az bir olasi-
likla (25/36’ya karst 27/36 olasilikla) kirilacaklar. Bu sayilar
gozonunde tutularak beyazin ikinci oyunu se¢mesi gerektigi
one stiriilebilir.

Ama tavla o denli kolay bir oyun degil. Beyaz, bir kirikla
oyunu kazanabilecegini dusiinebilir ve pek de haksiz oldugu
soylenemez. Beyaz bu durumdan bir kirikla kurtulabilirlerse,
oyunu kazanma olasilig1 kiiciimsenemez. Kolay kolay karar ve-
rilecek bir durum degil. Her ustanin degisik bir goristi olabilir.
Bu satirlar1 yazan ustaya gore birinci segenegin kazanma sansi
daha yiiksektir.

Bu gibi durumlarda bilgisayardan yararlanilabilir. Oldukc¢a
iyi tavla oynayan bir bilgisayara yukardaki durum verilir. Be-
yaza bir milyon kez birinci oyun, bir milyon kez ikinci oyun oy-
nattirilir. Sonra da beyazin en ¢ok hangi oyunu oynadiginda
kazandigina bakilir.

Tavla gibi basit bir oyunun bile bilimi yapilmali, kitaplar:
yazilmali. ABD’de tavla oldukca yeni bir oyun olmasina karsin,
tavla tizerine onlarca kitap vardir. Yiizyillarca tavla oynanan,
tavla ustasindan gecilmeyen ulkemizdeyse bir tek tavla kitabi
yazilmamustir. Uzerinde diisiiniilmesi gereken bir olgu.6

Bu yaziy1 yazdiktan sonra babam meydan okudu:

— Gel bakalim, gostereyim sana sansin tavladaki payini!

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

Oynadik ve § - 0 yenildim.

— Hani seni kimse yenemezdi?

— Demek bir sen yenebilirmissin...

— Yazin iyi olmamis. Eksik kalmus.

Neyi eksik biraktigimi anlattiktan sonra tehdit etti:

— Bunu yazina eklemezsen, karsi yazi yazarim, rezil olursun...
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Bunun tizerine okudugunuz bu paragrafi ve asagidakini ek-
ledim.

Gordiigiimiiz gibi 4-4 gelme olasihgr 1/36°dir. 1ki kez iis-
tuste 4-4 gelme olasihigiysa (1/36)2, yani 1/1296’dir. Oldukca
diisiik bir olasilik. Bu birinci nokta. Ote yandan, bir kez 44 at-
tiktan sonra, ikinci kez gene 4-4 gelme olasiligi gene 1/36°dur.
Zarlar gercekten hilesizse, daha 6nceden 100 kez 4-4 atmigsa-
niz, 101 kez 44 atma olasilig1 gene 1/36°dir. Baska bir deyisle
“zarlarin bellegi yoktur”.

Iste babama bu yiizden yenildim.

6 TUBITAK’in yayimladig Bilim ve Teknik dergisinde artik bir Tavla Kosesi var.
Ayrica, bir de tavla kitabi Almancadan Tiirkgeye cevrilmis. Tavlay1 da Batili-
lardan 6greniyoruz! Bkz. Kaynakea [2].
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