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Sekil 1. Zar kombinezonlan

Vurulma olasilig olan birden
fazla agiklara “gogul agik™ denir.
Tavlada en sik rastlanan gogul agik,
iki agiknr. Simdi iki agi vurma ola-
siliklarm gérelim, Bunun igin dnce
zar kombinezonlan tablosuna bhaka-
lim (Sekil 1), Toplam 36 kombine-
zon var. Her ift zar bu 36 kombine-
zon iginde tek bir kere belirir (1-1, 2-
2, 3-3, 44, 5-5, 6-6). Cift olmayan
zarlanin iki kombinezonu vardr; or-
nefin 2-1 ve 1-2. Bunun nedeni, 1.
zar 2, 2. zar | gelir veya 1. zar 1, 2. zar
2 gelir. Dolayisiyla, I-1, 2-2... olasili-
&1 1/36 oldugu halde, 2-1 olasihigy
2/36'dir (1/36 + 1/36 = 2/36),
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Sekil 2. 2 veya 3 iceren zarlar

Siyah'in N11 ve N10'da iki agik
verdigini, Beyaz'in ise, N8'de bir agi
oldugunu diisiinelim. Beyaz, Sivah"
2 veya 3 atmakla kirabilir; 1-] atarsa
her iki agig) da kirar. Sekil 2'de 3 ve-
ya 2 veren zar kombinezonlan goril-
liiyor. Bunlanin sayist 21'dir. O halde
3 veya 2 atilma olasihgn 21/36 =
%58'dir. Benzer sekilde iki agig vur-
manin diger olasiliklan da hesapla-
nabilir, Yandaki tabloda A ile iki
agtktan birini vurmak igin istenen
zarlar, P ile bunlardan birini veya di-
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gerini elde etme olasih@ verilmistir.
Burada sunu belirtelim ki, tmegin
bir tagt 6 ile kirmak igin mutlaka 6
armak gerekmez, 5-1, 1-5, 2-4,4-2, 3-
3 ve 2-2'de 6 ile kinlacak bir tag ki-
rabilin boylece 2 tastan birinin kiril-
mast olasilif ek taga gire hayli bii-
yiiktiir,

A B

bveyal  24/36 (%67)
bveyaZ 2436 (%67)
6veyald  28/36(%78)
bveyad  27/36 (% 75)
bveya5  28/36 (%78)
Sveyal  22(36(%61)
Sveyal 23/36(%64)
Sveval  25/36 (%69)
Sveyad 26036 (%72)
dveyal 21/36(%58)
dveyal  23/36(%64)
dveyald  24/36 (%67)
Jveya2  21/36(%38)
Jveval  20/36(%35)
2veyal  20/36(%35)

Iki agtkea en biiyiik kinlma ola-
siliklan (> %70) sunlardir: 6 veya 3, 6
veya 4, 6 veya 5, 5 veya 4. En az ki-
nima olasih@ 2 veya 1, 3veya 1 ve 3
veva 1'dir,

Hasmin I¢ Alanina Tas Koymak

Diyelim ki kinildiniz. Hasmuini-
zin i¢ alanmin doluluk derecesine
giire bar'da beklemeniz, vani gele at-
maniz gerekebilir, Simdi size bunla-
nn olasiliklarn veriyoruz,

Hasmin igalaminda ~ Tagi bar'dan

agik olan indirmek
giiz sayisi olasthg
1 12/36 (%33)
2 20/36 (%55)
3 27/36 (%75)
4 32/36 (%89)
5 35/36 (%97)
Bazi Tamimlar

Mars: Bir taraf tek bir pul bile
almadan diger raraf pullaring bitirirse,
pul alamayan taraf mars olur; mars
olan 2 puan kaybeder; mars yapan 2
puan alir.

Tripl: Bir taraf rakibin i alanin
terkedemeden veya gele beklerken
diger raraf pullarini bitirirse i¢ alam
terkedemeyen tripl olur; tripl olan 3

puan kaybeder; tripl yapan 3 puan
alir,

Oyuna Baglama: Zarlar mutla-
ka bir fincanla anlmalidir. Oyuncular
fincanla birer zar atar. Biiyiik zar atan
oyuna buglar. Ayni zarlar atlmigsa atig
tekrarlanir. Oyuna ilk baglayan, bas-
langig igin tek tek atilan zarlan oynar;
ornegin Sivah 3, Bevaz 6 atmigsa Be-
yaz oyuna 6-3 ile baslar,

Kapi: Bir evde (gizde) hirden
fazla pul bulunmasidir; bu isleme
“kapi almak”denir.

Vido: Vido,1920'lerde ABD'de
icat olundu ve tavianin yayginlagmasi-
na neden oldu. Vido, oyunun herhan-
gl bir amnda puanin iki katina gikanl-
masidir,

Sekil 3. Vido zari

Oyun basladiktan sonra oyuncu-
lar istedikleri anda birbirlerine vido
cekebilirler. Bir oyuncu st iiste 2 vi-
do gekemez. 2. vidoyu cekme hakks,
1. vidoyu goren (kabul eden) tarafin-
dir. Her vido ¢ekiliste puan ikiye kat-
lanir: 2 kat, 4 kat, 8 kat, 16 kat vb.
(21), Vidoyu kabul etmeyen oyuncu,
o andaki siz konusu puantaji kaybe-
der ve yeni oyuna baslanir, Vido ge-
ken oyunu alirsa 2, mars yaparsa 4,
tripl yaparsa 6 puan alir. 2. vido gekil-
migse bu sayilar 4, 8 ve 12 olur vb, Vi-
doda yenilen oyuncu yukandaki oran-
larda puan kaybeder. Vido ¢ekmek,
vido zan denen bilyilk ve yiizlerinde
2,4, 8,16, 31 ve 64 sayilan yazan ozel
bir zarla yapilir (Sekil 3). Zar oyunun
baginda 64 tistte olacak sekilde konur.
1. vidoyu geken 2'yi iiste getirerek vi-
do zarmi rakibine verir, Rakip 2. vido-
yu gekerken vido zarinda 4'1 fiste ge-
tirir ve zari rakibine geri verir vb.

Goz Sayma: Bevaz'in i¢ alam
sagdayken B1'in safiina, Siyah'in ig
alam soldayken N1'in soluna havali
bir sifir koydugumuzu farzedelim.
Buna sifir evi (sifir gozii) divelim. Bir
pulun bulundugy gozden, kendi sifir

giiziine gitmesi igin kag goz gegmesi
gerekripi sayilabilir; buna “go say-
ma” denir. Omegin Beyaz'm N1'de-
ki iki pulunun Beyaz'in sifir evine
gelmesi igin, herbirinin 24 ev gegme-
51 gerekir.
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Sekil 4A. Goz sayma

Oyunun belli bir safhasinda
her pulun goz sayimi yapilarak top-
lanirsa “toplam gizsayimi” (TGS)
bulunur. TGSsi daha biiyilk olan
taraf oyunda daha geride demektir
(igeri girmek igin daha gok ev geg-
mek zorundadir). Goz saymaya bir
drnek verelim: Sekil 4 A'da N2'de-
ki beyaz tag kendi sifir evine gire-
bilmek igin 23 ev gegmek zorunda-
dir. B11'deki siyah tag ise, 14 ey
gegmelidir. Burada sivah daha ileri-
dedir. Sekil 4 B'de roplam gz sayi-
mi (TGS) Beyaz igin 23 + (5 X 13)
+2XN+2ZXT)+(53X6) =150,
Siyah igin (3 X 24) + (2 X 22) + 20
+(BX14)+(2X9+(4X6) =
220'dir. Beyaz 70 puan ilerdedir,
Goz sayiminda bir kolavlik: Rakip-
lerin kargihkli simetrik taslari say)-
ma dahil edilmez Omegin Sivah'in
N12'de 5, Beyaz'in B12'de yine 5
tagi varsa bunlar birbirini gotiiriir (+
ve - gibi) ve sayima dahil edilmez.

Sekil 48 Toplam goz sayma
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