ВСЕ НАЧАЛОСЬ С ИГРЫ В КОСТИ
Случай, случайность — с ними мы встречаемся повседневно: случайная встреча, случайная по​ломка, случайная находка, случайная ошибка. Этот ряд можно продолжать бесконечно. Каза​лось бы, тут нет места для математики — какие уж законы в царстве Случая! Но и здесь наука обнаружила интересные закономерности — они позволяют человеку уверенно чувствовать себя при встрече со случайными событиями.
Но прежде, чем рассказать о закономер​ностях случайности, попытаемся ответить на вопрос: что такое азартная игра? Уверены, что большинство считает — это игра на деньги. Не​верно. На деньги можно играть и в теннис, и в шахматы. Теннисисты и шахматисты получа​ют большие гонорары за выигрыши в тур​нирах. А вот карты — азартная игра. Почему? Потому, что в ней главную роль играет слу​чай — от него зависит, какие именно карты окажутся у партнёров. Правда, и в картёжной игре умение игрока значит много. Но есть игры, в которых от игроков не требуется ни​какого умения. Например, «орлянка»: монету подбрасывают, и в зависимости от того, какой стороной она упала, выигрывает первый или второй партнёр. Или другая игра, где властвует случай, — игра в кости. Остановимся на ней подробнее: именно с неё математики начали изучать его величество Случай.
Игральная кость, непременный атрибут многих настольных игр, — маленький кубик, грани которого помечены цифрами или точками. Раньше такие кубики делали из кости откуда и пошло их название — «игральные ко​сти». Когда игральную кость бросают, то на её верхней грани оказывается какое-то число -от 1 до б, по числу граней.
Игр в кости великое множество. Простейшая из них такова: двое по очереди бросают кубик. Выигрывает тот из них, кто «выкинул» большее число. Выигрыш может равняться или заранее назначенной сумме, или разнося числа очков, выпавших на кубике при бросаниях. Часто бросают не один, а два, три или четыре кубика. Естественно, всякий игрок же​лает, чтобы у него чаще выпадала шестёрка, поэтому многие игры в кости основаны на появ​лении именно шестёрки. Проследим, как выпадает шестёрка при бросании кубика. Предположим, что кубик совершенно правильный — все его грани абсолютно одинаковы. Если подбрасывать кубик пять раз, то числа могут выпадать, например, такой очерёдности: 1, 5, 2, 2, 3, 4, 1, 6, 3, 5 или такой: 6, 5, 6, 3, 1, 1, 4, 2, 3, 6. В первом случае шестёрка выпала один раз, а во втором — три раза. Может случиться, что шестёрка не выпали разу или все десять раз. А если подбрасывать кубик не десять, а десять он раз? Тогда каждая из граней будет выпа​сть примерно одинаково часто. Что это знать Пусть Ик — количество выпадений грани с цифрой к при N бросаниях кубика, тогда отношениеЛул^, которое называется частотой выпа​дения грани к, будет приблизительно одинако​во для всех граней кубика. Поскольку
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то все частоты будут близки к 1/6. Сама величина 1/6 называется вероятностью выпадения как шестёрки, так и пятёрки, четвёрки и т. д. Если же подбрасывать монету, то вероятности выпадения и орла, и решки равны 1/2. Чуть позже мы дадим строгое определение вероят​ности события.

Слово «событие» в быту применяют к зна​чительным явлениям, а в математике — ко всем возможным исходам рассматриваемой ситуа​ции. Так, в случае бросания игральной кости событие — это выпадение той или иной грани. События будем обозначать большими латин​скими буквами: например, появление 6 при бросании кости — через А, одного из чисел от 4 до 6 — через В, одного из чисел от 1 до 5 — через С. Вероятность произвольного события X будем обозначать через Р{Х}.
Впервые вероятности случайных событий в азартных играх вычислили в XVII в. француз​ские математики Блез Паскаль и Пьер Ферма. Они подсчитывали число шансов (от фр. спапсе — «удача», «случай») события из обще​го возможного числа равновероятных исхо​дов. Проследим за их рассуждениями.
Исход какого-либо испытания, опыта или игры, выражающийся в событии А, назовём шансом события А. Например, при бросании игральной кости возможны шесть равноверо​ятных исходов А1,А2, ...,А6 — выпадение 1, 2,..., 6 очков. Пусть событие А означает выпадение чётного числа очков, т. е. 2, 4 или 6. В этом случае Р{А] = 3/6 = 1/2, т. е. вероятность Р{А) равна отношению числа шансов события А к общему числу равновероятных исходов. Такое определение называется классическим опреде​лением вероятности.
Итак,
если при каких-либо условиях име ются г равновероятных исходов и ж
из них приводят к событию А, то вероятность Р{А) события А равна
отношению з/г.
В простых случаях вычислить вероятности не составляет труда. Например, подбросив вверх монету, мы знаем, что выпадет или орёл, или решка. Пусть событие А означает появле​ние орла. В подобных случаях будем впредь писать А = [появление орла]. Понятно, что Р{А} = 1/2.
Хорошо перетасуем колоду из 36 карт и слу​чайно вынем 1 карту. События А = [вынута карта червонной масти] и В = [вынут туз] из 36 исходов имеют соответственно 9 и 4 шан​сов. Поэтому
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