Tavla
Selcuk Alsan

Oyun
Baslangica

Tavla oyunculan iki gruba
aynlir. Birinei gruptakiler yal-
nizca oyunun nasil oynandigi-
mi bilir; kazanmak i¢in gerekli
ustalik bilgilerinden yoksun
oldugu igin tamamen zara ba-
gimhidir; sanst iyi gider de ivi
zarlar gelirse oyunu kazanur,
Oyunu kaybedince de bunu
kotii zarlar gelmesine baglar.
Ne yazik ki ravlayi hild bir-
¢oklari yalnizea sans oyunu
olarak girmekredir. Peki, iki-
nizin de sansi esitken baz ki-
silerin sizi {istiiste mars etme-
sine ne dersiniz?

Ikinci gruptaki tavla oyun-
culan tavlada ustalik kuralla-
rint frenmiglerdir, kazanmak
i¢in oynarlar ve genellikle na-
sil zar gelirse gelsin, kazan-
may1 basarirlar. Amacimiz sizi
usta bir tavla oyuncusu yap-
makur.

Usta bir tavla oyuncusu
oyun baginda attifi zarlan, ar-
tk klasiklesmis belli bir se-
kilde ovnar. Bu dersimizde
oyun baglangicinda aulan zar-

larin nasil oynanmasi gerekri-
gini veriyoruz.

Rakibinizin solundan sagi-
na olan evlerini N1, N2, N3,
...y N12 ve sizin safimzdan so-
lunuza olan evlerinizi B1, B2,
B3. .... B12 olarak nitelendire-
lim (Sekill). Sizin sagimizda ig
sahaniz, solunuzda dig sahaniz
bulunmaktadir. Sizin i¢ saha-
nizin kargisi rakibin i¢ sahasi
ve sizin dig sahanizin Kargis
rakibin dig sahasidir (Ig saha
sizin 5. rakibinizin 2 pulu
olandir).

6-6: N1-N7 X 2 ve N12-B7
X 2. Bazi ustalar 6-6'y1 siyle
oynarlar: N1-N7 ve N12-B7 X
3. Cok kuvvetli bir zar.

5-5: N12-B3 X 2 (Oyun
baslangicr igin kirii bir zar)

4-4: N1-N5 X 2 ve N12-B9
X2

3-3 N1-N4 X 2 ve B8-B5 X
2. Ayni derecede miikemmel
bir oyun N12-B7 X 2.

2-2: NI-N5X 2.

1-1:Baslangigraki en iyi zar-
dir. B8-B7 X 2 ve B6-B5 X 2.

6-5: N1-N12.

64 N1-N7 ve N1-N5. Bu
kotii bir zardir, fakat en iyi
oynama sekli budur. Rakibi-
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niz agiklannizi kirsa bile onla-
rin iistiinde kapi almasi uzak
bir olasihikur. Bazi oyuncular
6'y1 N12-B7 olarak oynarlar.
Bu, kirillma sansimi de@istir-
mez.

6-3: N1-N7 ve N1-N4.

6-2: N1-N7 ve N1-N3 (Baz
oyuncular N12-B5, digerleri
N12-B7 ve N12-B11 oynar,
bunlar risklidir).

6-1: N12-B7 ve B8-B7. Bir
diger iyi zar.

5-4: N1-N5 ve N12-BS. Ba-
zilan 4'ii N12-BY olarak oy-
nar, ancak N1-N5 tercih edil-
mektedir.

5-3: N12-BB ve N12-B10.
(B3'de kapi almanizdan daha
iyi).

5-2: N12-B11 ve N12-B8.

5-1: N1-N7. (N12-B7 veya
N12-B8 ve B6-B5 daha riskli-
dir).

4-3: N1-N4 ve N1-N5. Sizi
kirarsa siz de onu kirabilirsi-
niz, Bazilann N12-B6 oynar, fa-
kat B6'ya wmiginak vapmak iyi
birgev degildir. Cesaret ekolii
oyunculan N12-B9 ve N12-
B10%i rercih eder, fakat bu du-
rumda kinlma sansi gok bii-
yitktiir: 3'e kars 1.

4-2: B4 iizerinde kapi ali-
niz.

3-2: N1'deki iki taginiza 3
ve 2 oynatin.

4-1: N1'deki iki taginiza 4
ve 1 oynatin.

3-1: B5'de kapi alin,

2-1: Baslangic i¢in en koil
zar. N1-N4 en iyi oyununuz-
dur. Cesarer Ekolii N12-B11
ve B6-B5, Urkek Tavsanlar
Ekolii N12-B10 oynar.

Acemilerin en sik yaptklar
18 hata:

1- Tavlanin en nemli stra-
tejisi, rakibinizin i¢ sahasinda
(N1'de) bulunan iki taginizi
disan gitkmanizdir. Bu iki rag,
kuvvetlerinizin en zayif iki
elemanidir; gecikmeden onla-
n givenlife vlagarmalisiniz,
Oyunun baslaninda bir 6-6 ile
bunu saglayabilirsiniz. Fakat
4-4 veya 2-2 ile N5'e yerles-
meniz de biiviik avantajdir;

biylece hem daha kolay kaga-
bilir, hem de rakibin kendi ig
sahasina girisini engelleyebi-
lirsiniz. Bu iki tag1t N7’ye gel-
meniz de ¢ok lehinizedir.

2- Ac¢ik brrakmaya zorlanir-
samz sunlara dikkar edin:

a) Agik genellikle rakibini-
zin en ilerlemis ragindan ola-
bildigince uzakra olmalidir
(ilk 6 puan harig). Bu noktada
size rakipten uzaklipa gire ki-
rilma olasih@ini gésteren tab-
loyu veriyoruz:

Rakipten Kirilma
uzaklik olasihigy
'i — 1 puan 11/36
g 2 puan 12/36
2| 3 puan 14/36
4 4 puan 15/36
- 5 puan 15/36
21 L~ 6 puan 17/36
& [ 7 puan 6/36
g 8 puan /36
2 | 9puan 5/36
B 10 puan 336
E 1 puan 2136
., —12Z puan 3136
Z| [ 15 puan
g 16 puan
S 18 puan 1/36
£ 20 puan
<! |24 puan

Agikga goriiliiyor ki rakibin
en ileri tagiyla aramzda 1, 2, 3,
4. 5 ve 6 puan olmasi kinlma
olasitliinizt ¢ok arttirmaktadir
ve bu olasilik 1'den 6'va ka-
dar giderek artmakeadir. 6 ile
kinlmak: olasilifi en fazladir.
Rakiple aranizda 7-12 puan
olmasi halinde kirilma olasili-
giniz giderek azalmakra ve
15-24 puan arasinda 1/36’ya
diigmekredir. Olasilik cetve-
linden ¢ikan dersler: 1) Miim-
kiinse agifimz rakipren en az
7 puan uzak olmali. 2) Eger
acifiniz rakibe 6 puandan
uzak olamayacaksa, rakibe
miimkiin oldugu kadar yakin
(tercihen 1 dtesine) olmalidir.
3) Miimkiinse asla 6 ile kinla-
cak duruma diismeyin (kinil-
ma olasilig % 50'ye yakin). 4)
Agifinizla rakip arasinda 6 pu-
andan fazla bir ara olacaksa,
agifinizt milmkiin oldugu ka-
dar uzaga koyun.
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