Tavia
Selcuk Alsan

Nasil
Oynamah?

(Gegen sayidun devam.)

3- Gereksiz riskler almayin,
Daha dnceki derslerde agikla-
digimiz gibi, gereginde veya
meshue kalines ok veeehilicsi-
niz; fakat acemiler genellikle
agin cesur bir oyun oynar, zo-
runluk veya yarar olmadan agik
verir. Bu gok bilyiik bir hatadir.
Dikkatsiz ovun feliketle so-
nuglanir.

4- Kendi i¢ sahanizda
(B1'den B6'va) iizerine kapy
alamadiginiz siirece, rakibini-
zin agifin asla kirmayin (Béyle
bir riski ancak oyunu zaten
kaybediyorsanmiz ve rakibin ig
sahasina diénerek veniden hii-
cum olanag yaratmak istiyorsa-
iz alabilirsiniz), Bunun gerek-
gesi sudur: ¢ sahaniza varan
bir taginmz, N1'den kalku ise
en az 18 puan sonra yerine var-
miy demekrir, kinlirsa 13 puan
geni gidecektir. Rakibiniz ise
sizin i¢ sahanmizda kinlmakla
ancak bir kag puan kaybeder.

5. Oyunun baginda ana
amaciniz, rakibinizin i¢ saha-
mzdaki iki taginin ¢ikigimi en-
gelleyecek kapilar almak olma-
lidir. Miimkiinse B5'de ve
B7'de kapr alin, Rakibin i¢ sa-
hasindaki iki raginizi N3'e ge-
urmeye ¢aligin.

6- Sizi kirmak rakibinize
daha biiyiik bir risk getirmedi-
i siirece asla agik vermeyin.

7- Bir diger hayati taktik, ig
sahamzi kaparmaya ¢alismaniz,
vani B1'den B5'e kadar olan
kapilan almanizdir, Bu durum-
da agik verip kinlan rakip zar-
lan size teslim eder.

8- Oyun sirasinda sik sik
hanginizin daha ilende oldugu-
nu dlgmelisiniz. Bu goyle vapi-
lir: Sizin ve rakibinizin kargit
nokralarda (6rnegin N12'ya
kargi B12, N8'¢ karyi B8 vb)
olan raglann belirlevip onlan
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bir yana birakin; kargit nokra-
larda olmayan taglanmzi dikka-
te alin; bu taglan kendi ig saha-
mza sokabilmeniz igin kag pu-
an gerekli; rakibinizin kendi
taglanim kendi i¢ sahasina soka-
bilmesi igin kag puan gerekli?

Ornegin gekilde kargit nok-
talarda olan N7-B7 ve N10-
Rfhir xana hieakiliesa siahip
Né'ya (i¢ sahaya) gelebilmek
igin (3 X 7) + 18 = 39, beyazin-
sa B6'ya (i¢ sahava) gelebilmek
igin 2 X 2 =4 puana ihtiyact ol-
dugu goriiliir; (Sekil 2), De-
mek ki beyaz 35 puan tndedir
(Siyahin B12'deki ii¢ raginin
N6'va gelisi 3 X 7 ve Bl'deki
ragin N6'ya gelisi 18 puandir;
beyazin B8'deki iki taginin
B6’ya geligi ise 2 X 2 puan va-
par).

9- Tuttugunuz kapilar iize-
rinde taglanimizin yiginak yap-
masint Gnleyin, Herhangi bir
kap1 iizerinde 6 veya daha fazla
tagin kule gibi yitkselmesi, po-
zisyonunuzu sikigtirir ve birgok
tagimizt oyun digt birakir, B1,
B2, B3'e tag oynamakran saki-
nin, bu raglar oyun digi kalr ve
ayrica onlarr oraya getirmek
igin kullandifiniz zar bosa gi-
der. Ancak ige yaramayan zar-

larla B1, B2 ve B3'e rag
nakledin (tavla dilivle
“sallayin™), ige varar
zarlan bu ig igin israf
etmeyin. Bunun aksine
B5 ve B4'0, asin olma-
mak sarovla, doldurma-
va bakin.

10- Gelen zarla ka-
galamyarsanyz hieal-
mazsa kapiya hazirlik
olacak sekilde pullanimzr dag-
un. Ozellikle rakibin taglan
uzalkra ise bu wkog uygulayin.
Ornegin 3-2 ile N12-B11 ve
N12-B10 oynadiktan sonra 4-3
ile B7'de kapi alabilirsiniz,

11- Rakibinizin yem olarak
biraknugs agiklan kirmayin, Ki-
nilarak sizin ig sahaniza geri
donmek ve savasa yeniden
baglamak istivor olabilir. Aqig
zorunlu olarak veya biiyfik risk
alarak vermigse kinn.

12- Rakibinizin ig sahasi
kapali ise (N1'den N6'va kapi-
lar) agik vermemeve gok dik-
kar edin.

13- Rakibinizi kirdiktan
sonrg, ig sahada en az 3 yuvaniz
kapal ise, gelen raglarimizi ya-
varak i¢ sahada yem kapilar al-
maya ¢aligin.

14- Tag roplarken B6'da yi-

SIYAH

Beyaz 6-2 oynayacak.
Beyaz'in en iyi oyunu
11'deki tasim 8 ileri
gitirerek 3'deki siyah
lagt kirmaktir. Beyaz, ic
alaninda iki acik ver-
mek pahasin bu
kirmay gerceklestirme-
lidir. Beyaz'in 5'deki
tasiyla 3 'teki siyahi
kirmasi ve 7'deki
tasiyla 1'deki agigini
kapamast yanhshr.

Siyahn ic alant

gilma varsa ve B1, BZ ve B3
hogsa, 1, 2 veya 3 atmiginizda
B4 veya B5'den degil, B6'dan
sallayin. Bu size 6-6 atnmizda
B6'yt bogalemak olanag saglar.

15- Zar oynarken miim-
kiinse pullarimiza saha defigri-
rin. 4 saha var Rakip i¢ ve ra-
kip diy sahasi ve sizin dig ve ig
sahalanniz. Bunlara sirasivla A,
B, C ve D dersek tasimz miim-
kiinse A—>B—-C—D seklinde
yer degiigtirmeli, aym saha igin-
de kalmamahdir. Ornegin tagi-
niz N10'da ve 3 atumz, N10-
B12 oynaymn (B'den C've geg-
tniz); tasiniz B12'de ve 6 atn-
niz, B12-B6 oynayin (('den
D've gegtiniz) vb.

16- Sizin iki tagimniz kendi
1¢ sahasinda iken rakibiniz rag
toplamaya baglarsa, olanak bu-
lunca bu iki tagt birbirinden
ayirin. Bivlece raki-
biniz agik verince
kirmaniz kolaylagir.

17- Siz tag toplar-
ken sahamizda rakip
taglar varsa, Bar'a
(tavlanin ortasi) en
yakin yuvada gift sa-
yida ras bulundurma-
ya ¢alisin, biylece
agtk vermevi dnleye-
bilirsiniz.

18- Siz rag toplar-
ken rakibiniz gele
atiyorsa rag toplamak
verine i¢ sehaniz1 B6,
B3, B4 ., sirasiyla ag-
maya.¢aligin. Béylece
tagini koyarsa kalkip
gitmesi gerekir, igini-
ze yerlegip sizi tehdir
edemez.
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