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TAHUTASIZ PULSUZ
_VE ZARSIZ TAVLA

Tavla, iki kisi tarafindan 30 pul ve
iki zarla 6zel tavla tahtasinda oynanan
bir sans oyunu. Tavlaya sans oyunu si-
fatin1 ekleten, zarlari. Oyunun zar at-
maya dayanmasi, onu zeka oyunlari
kategorisine sokmaz. Bu ytizdendir ki,
anne-babalar cocuklarinin tavla oyna-
masini istemezler ve okullarda da sat-
ranc¢ gibi géremeyiz. Biz burada cok
basit bir teknikle tavla oyunundaki
zarlart devre dist birakarak onu aynen
satrang gibi, sonraki hamlelerin dusu-
niilmesi gereken bir zeka oyunu hali-
ne sokacagiz. Bu arada verecegimiz
yeni tekniklerle tavlanin tahtasiz ve
pulsuz da oynana bilecegini gostere-
cegiz.

Tavla, diinyadaki en eski oyunlar-
dan. Tavlanin kaynaklandigr oyunla-
rin tarihi, bugiinki Irak topraklari ice-
risinde bulunan Gliney Mezopotam-
ya’da kurulan Stmer uygarligina da-
yanan 5000 yilik bir ge¢mise uzan-
makta. Glinlimtizde Hapis, Gtilbahar
(Hepyek), Mistacil (Miptecil), Otuz-
bir, Kiz Tavlasi, Talebe Tavlasi gibi ce-
sitleri olsa da tavla denince akla, Diiz
Tavla (Kiisat) denen tiirii gelir. Genel-
de tavla turnuvalari ve dolayisiyla da
kitaplari Dtiz Tavlayr goéz o6ntlne
alirlar. Biz de burada tavla kelimesini,
Dinya Tavla Federasyonu’nun turnu-
valarda uyguladigi kurallar1 ile Diiz
Tavla icin kullanacagiz [dtf].

Satran¢ kadar olmasa da, tavla igin
de akademik calismalar yapildi. Tesa-
uro, tavlaya bilimsel yaklasarak tavla-
y1 ilk bilgisayar agina tastyan TD-Gam-

BILIMwTEKNIK [ eyl 2003

mon programini yazdi ve bununla ilgi-
li stratejiler gelistirdi.

Simdi, tavlanin ti¢c temel elemani
olan tavla tahtasi, zarlar ve pullar ta-
nittiktan sonra her birini devreden ¢I-
karacak yeni teknikleri verelim.

Bnin Toplama Alam
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Tablo 1

Tavla Tahtasi. Dikdértgen prizma
bicimindeki yassi tavla kutusu, acildi-
ginda esit baytklikte iki kapaktan
olusan tavla tahtasini meydana getirir.
Anlatimda kolaylik saglamasi agisin-
dan, bir kitap gibi tavla kutusunu 6nu-
ne acan oyuncuyu A ile ve karsida otu-
ran rakip oyuncuyu da B ile gostere-
lim. Yénlerde karisiklik olmamasi igin
yazarin tavlaya A oyuncusu tarafindan
baktigini ddstinelim. Tavla tahtasinda,
kapaklari birlestiren menteseli kenara
esik denir. Oyun sirasinda, tavla tahta-
sinin sag ve sol kanatlarinin sadece

oyuncular tarafinda kalan kisa kenar-

lart hesaba katilir. Ozel olarak, sag ka-
paktaki her bir oyuncunun kendi tara-
findaki kenarina, o oyuncunun topla-
ma alan1 ya da icerisi denir. Her bir
oyuncunun toplama alaninin disindaki
kenarlara, disarisi denir. Tablo 1’deki
gibi bu dort kisa kenar altisar haneye
bélinmistiir. Bu haneler Tablo 1 deki
gibi A icin kendi tarafindaki kenarlar-
da sagdan sola ve karsi taraftaki ke-
narlar icin soldan saga dogru olmak
lizere, saat yoniinde, Al, A2, .., A24
seklinde numaralanirlar. Benzer nu-
maralandirma B icin tam ters istika-
mette B1, B2, ..., B24 seklindedir. Bu-
rada, 1 < n <6 icin An ve Bn haneleri
sirasiyla A ve B oyuncularmin toplama
alanlarini meydana getirirler.

Tavla Tahtasi
Devreden Cikiyor

Oncelikle sunu belirtelim ki, tavla
en glizel tavla tahtasinda oynanir. Bu-
rada amacimiz, tavlanin tahtasiz da
oynanma alternatifinin oldugu fikrini
vermek. Mademki tavla tahtasinin sa-
dece kapaklarinin kisa kenarlarini kul-
laniyoruz, o halde biz de diger kisim-
lar1 atarak sadece bu kenarlar1 Tablo
2’deki gibi birlestirebiliriz.

Tablo 2

Burada gorildugi gibi her hane-
nin icine A ve B icin birlikte numara-
lar1 yazilmistir. Daha da ileri giderek
alttaki késeleri B12 ve B13 veya A13



B12 |Bl11 |Bl10 [B9S B8 B7 B6 B5 B4 B3 B2 B1
Al3 |Al4 |ALS |Ale |Al7 |AlIS JAI9 |A20 |A21 |A22 |A23 |A24
B13 |B14 (B15 (Bls |B17 |B18 |BI19 |(B20 (B21 |B22 |B23 |[B24
Al2 |All |Al0 |A9 A8 A7 Ab AS Ad A3 A2 Al

ve A12 haneleri yan yana gelecek se-
kilde tstteki koselerle birlestirirsek
Tablo 3’deki gibi karsimiza, bir tersin-
den bir de diiztinden 1 den 24’e kadar
numaralandirilmis bir serit ¢ikar.

B’nin toplama alam

cikartarak isin icine biraz disiince
katmak. Biz burada, istenen sayi cifti-
ni oyunculara sectirecegiz. Bu elbet-
te rastgele olmayacak; her bir oyun-
cunun secimi, hem rakibinin secimini

1 (2 (3 (4|5 6|7 |8 9 10/11|12
24123(22|21]20|19]18|17|16|15|14|13

13|14|15|16|17[18]19|20|21 |22 (23 |24
12111109 |8 |7 |6 |5 |4 |3 [2 |1

Tablo 3

Burada tablo sayfaya sigsin diye A
ve B’ler yazilmamistir. Boylece tavla
tahtasindan kurtulmus oluruz. Artik
istersek tavla oyununu 24 hiicreye
béltinmis Tablo 3’deki gibi bir serit
tzerinde veya Tablo 2’deki gibi iki
katli serit (zerinde oynayabiliriz.
Pratige gecirmek icin bu seridi bir ka-
g1t lizerine, yere veya kumsal gibi diiz
bir zemine cizebiliriz. Cizimin disin-
da, bu 24 hicreyi yan yana dizilmis
kaplar, esilmis kuyucuklar veya tarak
gibi dikilmis cubuklar seklinde degi-
sik yollarla da elde edebiliriz.

Zarlar. Bir cok masa oyununda
hamleleri belirlemede kullanilan zar,
kemik, fildisi ve plastik gibi sert mad-
delerden yapilan, karsilikli yiiztinde
bulunan noktalarin sayilar1 7 olacak
sekilde, her ytiztinde birden altiya ka-
dar degisen sayida nokta bulunan k-
¢lik bir kiptir. Daha énce Misirlilar
tarafindan bilinmesine karsin, séylen-
celerde zarin Truva savaslarina kati-
lan yunan komutanlarindan Palame-
des tarafindan bulunduguna inanilir.
Misir mezarlarinda 1.0. 2000’den,
Cin’de yapilan kazilarda da 1.0.
600’den kalma kip bicimli alt1 ytizli
zarlar bulunmustur.

Zar atildiktan sonra Ustte kalan yU-
zlindeki nokta sayisi o atisin sayisi ka-
bul edilir. Zar oyunlarinda genellikle
iki zar kullanilir. Usta oyuncular iste-
digi sayilar1 elde etmek icin zar tutar-
lar; bunu 6nlemek icin bazen zarlar
bir fincanin icine konularak atilir.

Zarlar Devreden Cikiyor

Bu calismanin temel tast bu bo-
liim: Tavladan sans fakt6ri olan zari

A’nin toplama alam

ve hem de kendisinden bir sonraki
secimi etkileyecek. Yani bu secim,
hem kendinin ve hem de rakibinin
sonraki hamlelerini hesaba katarak
yapilacak. Gorecegiz ki, iki zar atildi-
ginda bir say1 cifti gelme ihtimalinin
1/36 olmasina karsin, burada verece-
gimiz secim tekniginde istenen bir sa-
y1 ciftinin secimi icin sadece 4 yol ola-
cak. Bu bize, secim yapmanin cok
karmasik olmayacagini gosterir. Sim-
di, normalde zarla elde edilen sayila-
r1 nasil elde edebilecegimizi gostere-
lim: Once, her oyuncuyu anlatim ko-
layligr ve karisikligi énlemek icin A
ve B ile gosterelim ve secimlerinden
sonra elde edecekleri sayi ciftini fark-
1 parantez icinde gésterelim: A icin
(x,y) ve B icin [x,y] kullanalim. Kabul
edelim ki, yazi-tura veya herhangi bir
yolla A oyuna énce baslasin. Bu du-
rumda secim kurallar::

Adim 1: ilk olarak A oyuncusu al-
t1 sayidan (1,2,3,4,5,6) birini sececek.
(Ornegin, Tablo 4 deki gibi 51 sec-
sin).

Adim 2: Siradaki B oyuncusu
A’nin sectigi sayinin disindaki bes sa-
yidan birini sececek. (Ornegin, Tablo
4’teki gibi 4’0 secsin).

Adim 3: Simdi A kendisinin ve
B’nin sectigi sayilarin disinda 4 sayr-
dan birini sececek ve bu sectigi say1
ile B’'nin 2. adimda sectigi sayiy1 oy-
nayacak. (Ornegin, Tablo 4’teki gibi
A 1’i secer ve ilk olarak (4,1) oynar).

Adim 4: Siradaki B de benzer se-
kilde kendisinin ve A’nin en son se¢-
tigi sayinin disinda 4 sayidan birini
sececek ve bu sectigi say1 ile A’'nin en
son sectigi sayiyr oynayacak. (Orne-
gin, Tablo 4’teki gibi B 6 y1 secerek
(1,6) oynayacak).

... ve boylece oyun bitene kadar
secime devam edilecek.

Oyuncu |Segilen Say1 | Hareket Cift
A 5 yok

B 4 yok

A 1 (GN)

B 6 [1,6]

A 4 (6,4)

B 2 [4,2]

Tablo 4
Tablo 4

Simdi bu Tablo 4’teki her bir seci-
mi tek tek yorumlayarak sistemin na-
sil distince gerektirdigini gosterelim;
A’nin 5’i secimi: 5, A’'nin oynayacagi
say1 ciftine girmeyecek ve B’nin seci-
mi 5’in disindaki sayilardan olacak. O
halde 5, A’'nin istemedigi bir say1 ola-
cak.

B’nin 4’4 secimi: 4, B’nin kendi
ciftinde bulunmayacak fakat
A’ninkinde bulunacak ve A’nin bun-
dan sonraki se¢imi 5 ve 4’tin disinda
bir say1 olacak. O halde 4, B’nin iste-
medigi fakat A’nin isini bozacak bir
say1 olmal.

Bu gibi yorumlar1 devam ettirebili-
riz. Su da bir gercek ki, her oyuncu
rakibi ve kendisini etkileyeceginden
secimini  ddstinerek yapacaktir.
Oyun oynarken, pek tabii ki, secilen
sayilar akilda kalmayabilir ve karisik-
Iik meydana getirebilir. Bunu kolay
bir sekilde yapmak i¢in iki pratik yol
gosterelim.

1. Burada tabii ki zarlar1 zar ola-
rak kullanmayacagiz ve sadece secti-
gimiz sayilar1 géstermek icin bir nevi
kalem olarak kullanacagiz. Bunun
icin tavlanin esigini veya herhangi
bir yeri kullanabiliriz. Oyuncular elle-
rine birer zar alirlar ve 6nce oyuna
ilk baslayacak olmak {izere, zarlari
sectikleri sayiy1 gosterir konumda
esigin kendileri tarafina koyarlar.
Bundan sonra her bir oyuncu (tabii
ilk baslayacak o6nce), kendi zarinin
konumunu karsisindaki zarin ve ken-
di zarinin eski konumu olmayacak
sekilde degistirir. Her iki zardan elde
edilen sayi cifti, en son degisiklik ya-
panin olacaktir. Boylece oyun bitene
kadar bu kural devam ettirilir. Eger
zarlarin tzerindeki sayilar1 nokta ile
degil de rakamla gosterirsek, Tablo
4’teki zarlarin konumu, esik tzerin-
de asagida Tablo 5°teki gibi olur:
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A |

6]

A B A(4,1)

Tablo 5

Tablo 5

2. Bu teknik icin uygun bir yere, yi-
ne tavla tahtasinin esigine olabilir,
1’den 6’ya kadar rakamlar sirasiyla ya-
zilarak bir zar seridi olusturulur.
Oyuncular sectikleri sayiy1 bu seritte
gostermek icin birer farkli isaret cismi
kullanirlar. Eger her oyuncu sirasi
geldiginde isaretinin konumunu diger
oyuncunun isaretinin Gzerine gelme-
yecek sekilde yer degistirirse birinci
yoldaki iglemin aynisini yapmis olu-
ruz. Eger isaretler A icin 4 ve B
icin  kabul edilirse Tablo 5 ile ayni
anlama gelen Tablo 6 elde edilir.

B:[1,6]

A64)  B4.2]

pullariyla oynanir. Bu béliimiin amaci,
tavlanin bulunmadigi herhangi bir
yerde tavla oynayabilmek icin pullara
alternatif sunmak. Onceki béliimde el-
de ettigimiz seritle tavla oynarken pul-
lar1 arka arkaya dizmek yerine tst us-
te koyabiliriz ya da mademki her bir
oyuncu icin btttin pullar birbirinin ay-
ni, o halde, bir hanede kac tane pul
varsa pul yerine o hanedeki pul sayisi-
n1 gosteren sayiy1 yazabiliriz. Bu du-
rumda, her bir oyuncu icin yazilan sa-
ymin hangi oyuncu i¢in oldugu belir-
tilmek icin ayn1 parantez gésterimini,
yani B icin () ve A icin [ ] kullanirsak,

1 1 1 1 1 1

2 2 2 2 2 2 <

3 3 3 3 3 3

4 4 <« 4« 4 44 44

54 54 5 5 5 5

6 6 6 6 < 6« 6

A B A:(4,1) B:[1,6] A6,4) B:4.2]
Tablo 6

Tablo 6 Diiz tavla icin Tablo 1’deki oyuna bas-

Pullar Devreden Cikiyor

Tavla kutusunun icinde, her bir
oyuncuya 15 tane olmak tizere, 30 ta-
ne pul bulunur ve her oyuncunun pul-
lar1 farkli renkte olur. Pullarin dizili-
mi, oynanacak oyun tlriine gore fark-
lilasir. Belirtmek lazim ki, en iyi tavla

langic dizilimi asagidaki Tablo 7’deki
gibi elde edilir.

Tablo 7

Boylece pullar1 kullanmadan tavla-
ya baslangici gostermis olduk. Pratik
olarak, Tablo 7’yi bir kagit tizerine, ye-
re veya kumsal gibi diiz bir zemine ci-
zebiliriz. Bu durumda dst tste dizile-

) [3]

[5] ()

[5] (3)

() [2]

Tablo 7
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bilecek her tirli yassi malzeme pul
olarak kullanilabilir. Cizimin disinda,
bu 24 haneyi yan yana dizilmis kaplar
veya esilmis kuyucuklar gibi yollar ile
elde edersek, pullar1 da cakil tasi, mis-
ket gibi kaplarin icine sigabilecek ci-
simler olabilir. Yine bu haneler tarak
gibi dikilmis cubuklar ile elde edilebi-
lirse, pullar da bu cubuklara gececek
her tirli halkalar pul olarak kullanila-
bilir. Benzer sekilde 6rnekler cogalti-
labilir.

Kurallari

Hangi tlr tavla oynarsaniz oyna-
yin, hepsinde de bir ¢ift zarla elde et-
tiginiz sayilar kullanilir. Bu sayilar
verdigimiz yontemle elde ederseniz,
tavlanizin (kurali ne olursa olsun fark
etmez), kuralina gére bu yontemle oy-
nayabilirsiniz. Eger dikkat edilirse,
zar atmadan elde edilen zarsiz say:
ciftlerinde hig c¢ift olusmaz. Bunu da
soyle halledebiliriz, (etmesek de olur,
cift atmadan da tavla oynanir) eger bir
oyuncu rakibin pulunu kirarsa, bu kir-
dig1 sayiy1 iki defa daha (cift) oynaya-
caktir. Eger oyuncu iki farkli say1 oy-
nayip kapi alarak, iki pul tst tste ko-
yarak kirmissa, bulytk veya kictik is-
tedigi sayidan birini hemen cift oynar.
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