
Tavla, iki kifli taraf›ndan 30 pul ve

iki zarla özel tavla tahtas›nda oynanan

bir flans oyunu. Tavlaya flans oyunu s›-

fat›n› ekleten, zarlar›. Oyunun zar at-

maya dayanmas›, onu zeka oyunlar›

kategorisine sokmaz. Bu yüzdendir ki,

anne-babalar çocuklar›n›n tavla oyna-

mas›n› istemezler ve okullarda da sat-

ranç gibi göremeyiz. Biz burada çok

basit bir teknikle tavla oyunundaki

zarlar› devre d›fl› b›rakarak onu aynen

satranç gibi, sonraki hamlelerin düflü-

nülmesi gereken bir zeka oyunu hali-

ne sokaca¤›z. Bu arada verece¤imiz

yeni tekniklerle tavlan›n tahtas›z ve

pulsuz da oynana bilece¤ini göstere-

ce¤iz.

Tavla, dünyadaki en eski oyunlar-

dan. Tavlan›n kaynakland›¤› oyunla-

r›n tarihi, bugünkü Irak topraklar› içe-

risinde bulunan Güney Mezopotam-

ya’da kurulan Sümer uygarl›¤›na  da-

yanan 5000 y›ll›k bir geçmifle uzan-

makta. Günümüzde Hapis, Gülbahar

(Hepyek), Müstacil (Müptecil), Otuz-

bir, K›z Tavlas›, Talebe Tavlas› gibi çe-

flitleri olsa da tavla denince akla, Düz

Tavla (Küflat) denen türü gelir. Genel-

de tavla turnuvalar› ve dolay›s›yla da

kitaplar› Düz Tavlay› göz önüne

al›rlar. Biz de burada tavla kelimesini,

Dünya Tavla Federasyonu’nun turnu-

valarda uygulad›¤› kurallar› ile  Düz

Tavla için kullanaca¤›z [dtf]. 

Satranç kadar olmasa da, tavla için

de akademik çal›flmalar yap›ld›. Tesa-

uro, tavlaya bilimsel yaklaflarak tavla-

y› ilk bilgisayar a¤›na tafl›yan TD-Gam-

mon program›n› yazd› ve bununla ilgi-

li stratejiler gelifltirdi.

fiimdi, tavlan›n üç temel eleman›

olan tavla tahtas›, zarlar ve pullar› ta-

n›tt›ktan sonra her birini devreden ç›-

karacak yeni teknikleri verelim.

Tablo 1

Tavla Tahtas›. Dikdörtgen prizma

biçimindeki yass› tavla kutusu, aç›ld›-

¤›nda eflit büyüklükte iki kapaktan

oluflan tavla tahtas›n› meydana getirir.

Anlat›mda kolayl›k sa¤lamas› aç›s›n-

dan, bir kitap gibi tavla kutusunu önü-

ne açan oyuncuyu A ile ve karfl›da otu-

ran rakip oyuncuyu da B ile göstere-

lim. Yönlerde kar›fl›kl›k olmamas› için

yazar›n tavlaya A oyuncusu taraf›ndan

bakt›¤›n› düflünelim. Tavla tahtas›nda,

kapaklar› birlefltiren mentefleli kenara

eflik denir. Oyun s›ras›nda, tavla tahta-

s›n›n sa¤ ve sol kanatlar›n›n sadece

oyuncular taraf›nda kalan k›sa kenar-

lar› hesaba kat›l›r. Özel olarak, sa¤ ka-

paktaki her bir oyuncunun kendi tara-

f›ndaki kenar›na, o oyuncunun topla-

ma alan› ya da içerisi denir. Her bir

oyuncunun toplama alan›n›n d›fl›ndaki

kenarlara, d›flar›s› denir. Tablo 1’deki

gibi bu dört k›sa kenar alt›flar haneye

bölünmüfltür. Bu haneler Tablo 1 deki

gibi A için kendi taraf›ndaki kenarlar-

da sa¤dan sola ve karfl› taraftaki ke-

narlar için soldan sa¤a do¤ru olmak

üzere, saat yönünde, A1, A2, ..., A24

fleklinde numaralan›rlar. Benzer nu-

maraland›rma B için tam ters istika-

mette B1, B2, ..., B24 fleklindedir. Bu-

rada, 1 ≤ n ≤ 6 için An ve Bn haneleri

s›ras›yla A ve B oyuncular›n›n toplama

alanlar›n› meydana getirirler. 

Tavla Tahtas› 

Devreden Ç›k›yor
Öncelikle flunu belirtelim ki, tavla

en güzel tavla tahtas›nda oynan›r. Bu-

rada amac›m›z, tavlan›n tahtas›z da

oynanma alternatifinin oldu¤u fikrini

vermek. Mademki tavla tahtas›n›n sa-

dece kapaklar›n›n k›sa kenarlar›n› kul-

lan›yoruz, o halde biz de di¤er k›s›m-

lar› atarak sadece bu kenarlar› Tablo

2’deki gibi birlefltirebiliriz. 

Tablo 2

Burada görüldü¤ü gibi her hane-

nin içine A ve B için birlikte numara-

lar› yaz›lm›flt›r. Daha da ileri giderek

alttaki köfleleri B12 ve B13 veya A13
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ve A12 haneleri yan yana gelecek fle-

kilde üstteki köflelerle birlefltirirsek

Tablo 3’deki gibi karfl›m›za, bir tersin-

den bir de düzünden 1 den 24’e kadar

numaraland›r›lm›fl bir flerit ç›kar.

Tablo 3

Burada tablo sayfaya s›¤s›n diye A

ve B’ler yaz›lmam›flt›r. Böylece tavla

tahtas›ndan kurtulmufl oluruz. Art›k

istersek tavla oyununu 24 hücreye

bölünmüfl Tablo 3’deki gibi bir flerit

üzerinde veya Tablo 2’deki gibi iki

katl› flerit üzerinde  oynayabiliriz.

Prati¤e geçirmek için bu fleridi bir ka-

¤›t üzerine, yere veya kumsal gibi düz

bir zemine çizebiliriz. Çizimin d›fl›n-

da, bu 24 hücreyi yan yana dizilmifl

kaplar, eflilmifl kuyucuklar veya tarak

gibi dikilmifl çubuklar fleklinde de¤i-

flik yollarla da elde edebiliriz.

Zarlar. Bir çok masa oyununda

hamleleri belirlemede kullan›lan zar,

kemik, fildifli ve plastik gibi sert mad-

delerden yap›lan, karfl›l›kl› yüzünde

bulunan noktalar›n say›lar› 7 olacak

flekilde, her yüzünde birden alt›ya ka-

dar de¤iflen say›da nokta bulunan kü-

çük bir küptür. Daha önce M›s›rl›lar

taraf›ndan bilinmesine karfl›n, söylen-

celerde zar›n Truva savafllar›na kat›-

lan yunan komutanlar›ndan Palame-

des taraf›ndan bulundu¤una inan›l›r.

M›s›r mezarlar›nda ‹.Ö. 2000’den,

Çin’de yap›lan kaz›larda da ‹.Ö.

600’den kalma küp biçimli alt› yüzlü

zarlar bulunmufltur.   

Zar at›ld›ktan sonra üstte kalan yü-

zündeki nokta say›s› o at›fl›n say›s› ka-

bul edilir. Zar oyunlar›nda genellikle

iki zar kullan›l›r. Usta oyuncular iste-

di¤i say›lar› elde etmek için zar tutar-

lar; bunu önlemek için bazen zarlar

bir fincan›n içine konularak at›l›r. 

Zarlar Devreden Ç›k›yor

Bu çal›flman›n temel tafl› bu bö-

lüm: Tavladan flans faktörü olan zar›

ç›kartarak iflin içine biraz düflünce

katmak. Biz burada, istenen say› çifti-

ni oyunculara seçtirece¤iz. Bu elbet-

te rastgele olmayacak; her bir oyun-

cunun seçimi, hem rakibinin seçimini

ve hem de kendisinden bir sonraki

seçimi etkileyecek. Yani bu seçim,

hem kendinin ve hem de rakibinin

sonraki hamlelerini hesaba katarak

yap›lacak. Görece¤iz ki, iki zar at›ld›-

¤›nda bir say› çifti gelme ihtimalinin

1/36 olmas›na karfl›n, burada verece-

¤imiz seçim tekni¤inde istenen bir sa-

y› çiftinin seçimi için sadece 4 yol ola-

cak. Bu bize, seçim yapman›n çok

karmafl›k olmayaca¤›n› gösterir. fiim-

di, normalde zarla elde edilen say›la-

r› nas›l elde edebilece¤imizi göstere-

lim: Önce, her oyuncuyu anlat›m ko-

layl›¤› ve kar›fl›kl›¤› önlemek için A

ve B ile gösterelim ve seçimlerinden

sonra elde edecekleri say› çiftini fark-

l› parantez içinde gösterelim: A için

(x,y) ve B için [x,y] kullanal›m. Kabul

edelim ki, yaz›-tura veya herhangi bir

yolla A oyuna önce bafllas›n. Bu du-

rumda seçim kurallar›:

Ad›m 1: ‹lk  olarak A oyuncusu al-

t› say›dan (1,2,3,4,5,6) birini seçecek.

(Örne¤in, Tablo 4 deki gibi 5’i seç-

sin).

Ad›m 2: S›radaki B oyuncusu

A’n›n seçti¤i say›n›n d›fl›ndaki befl sa-

y›dan birini seçecek. (Örne¤in, Tablo

4’teki gibi 4’ü seçsin).

Ad›m 3: fiimdi A kendisinin ve

B’nin seçti¤i say›lar›n d›fl›nda 4 say›-

dan birini seçecek ve bu seçti¤i say›

ile B’nin 2. ad›mda seçti¤i say›y› oy-

nayacak.  (Örne¤in, Tablo 4’teki gibi

A 1’i seçer ve ilk olarak (4,1) oynar).

Ad›m 4: S›radaki B de benzer fle-

kilde kendisinin ve A’n›n en son seç-

ti¤i say›n›n d›fl›nda 4 say›dan birini

seçecek ve bu seçti¤i say› ile A’n›n en

son seçti¤i say›y› oynayacak.  (Örne-

¤in, Tablo 4’teki gibi B 6 y› seçerek

(1,6) oynayacak).

... ve böylece oyun bitene kadar

seçime devam edilecek. 

Tablo 4

fiimdi bu Tablo 4’teki her bir seçi-

mi tek tek yorumlayarak sistemin na-

s›l düflünce gerektirdi¤ini gösterelim;

A’n›n 5’i seçimi: 5, A’n›n oynayaca¤›

say› çiftine girmeyecek ve B’nin seçi-

mi 5’in d›fl›ndaki say›lardan olacak. O

halde 5, A’n›n istemedi¤i bir say› ola-

cak.

B’nin 4’ü seçimi: 4, B’nin kendi

çiftinde bulunmayacak fakat

A’n›nkinde bulunacak ve A’n›n bun-

dan sonraki seçimi 5 ve 4’ün d›fl›nda

bir say› olacak. O halde 4, B’nin iste-

medi¤i fakat A’n›n iflini bozacak bir

say› olmal›. 

Bu gibi yorumlar› devam ettirebili-

riz. fiu da bir gerçek ki, her oyuncu

rakibi ve kendisini etkileyece¤inden

seçimini düflünerek yapacakt›r.

Oyun oynarken, pek tabii ki, seçilen

say›lar ak›lda kalmayabilir ve kar›fl›k-

l›k meydana getirebilir. Bunu kolay

bir flekilde yapmak için iki pratik yol

gösterelim.

1. Burada tabii ki zarlar› zar ola-

rak kullanmayaca¤›z ve sadece seçti-

¤imiz say›lar› göstermek için bir nevi

kalem olarak kullanaca¤›z. Bunun

için tavlan›n efli¤ini veya herhangi

bir yeri kullanabiliriz. Oyuncular elle-

rine birer zar al›rlar ve önce oyuna

ilk bafllayacak olmak üzere, zarlar›

seçtikleri say›y› gösterir konumda

efli¤in kendileri taraf›na koyarlar.

Bundan sonra her bir oyuncu (tabii

ilk bafllayacak önce), kendi zar›n›n

konumunu karfl›s›ndaki zar›n ve ken-

di zar›n›n eski konumu olmayacak

flekilde de¤ifltirir. Her iki zardan elde

edilen say› çifti, en son de¤ifliklik ya-

pan›n olacakt›r. Böylece oyun bitene

kadar bu kural devam ettirilir. E¤er

zarlar›n üzerindeki say›lar› nokta ile

de¤il de rakamla gösterirsek, Tablo

4’teki zarlar›n konumu, eflik üzerin-

de afla¤›da Tablo 5’teki  gibi olur:
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Tablo 5

2. Bu teknik için uygun bir yere, yi-

ne tavla tahtas›n›n efli¤ine  olabilir,

1’den 6’ya kadar rakamlar s›ras›yla ya-

z›larak bir zar fleridi oluflturulur.

Oyuncular seçtikleri say›y› bu fleritte

göstermek için birer farkl› iflaret cismi

kullan›rlar. E¤er her oyuncu s›ras›

geldi¤inde iflaretinin konumunu di¤er

oyuncunun iflaretinin üzerine gelme-

yecek flekilde yer de¤ifltirirse birinci

yoldaki ifllemin ayn›s›n› yapm›fl olu-

ruz. E¤er iflaretler A için ve B 

için   kabul edilirse Tablo 5 ile ayn›

anlama gelen Tablo 6 elde edilir.

Tablo 6

Pullar Devreden Ç›k›yor

Tavla kutusunun içinde, her bir

oyuncuya 15 tane olmak üzere, 30 ta-

ne pul bulunur ve her oyuncunun pul-

lar› farkl› renkte olur. Pullar›n dizili-

mi, oynanacak oyun türüne göre fark-

l›lafl›r. Belirtmek laz›m ki, en iyi tavla

pullar›yla oynan›r. Bu bölümün amac›,

tavlan›n bulunmad›¤› herhangi bir

yerde tavla oynayabilmek için pullara

alternatif sunmak. Önceki bölümde el-

de etti¤imiz fleritle tavla oynarken pul-

lar› arka arkaya dizmek yerine üst üs-

te koyabiliriz ya da mademki her bir

oyuncu için bütün pullar birbirinin ay-

n›, o halde, bir hanede kaç tane pul

varsa pul yerine o hanedeki pul say›s›-

n› gösteren say›y› yazabiliriz. Bu du-

rumda, her bir oyuncu için yaz›lan sa-

y›n›n hangi oyuncu için oldu¤u belir-

tilmek için ayn› parantez gösterimini,

yani B için ( ) ve A için [ ] kullan›rsak,

Düz tavla için Tablo 1’deki oyuna bafl-

lang›ç dizilimi afla¤›daki Tablo 7’deki

gibi elde edilir. 

Tablo 7

Böylece pullar› kullanmadan tavla-

ya bafllang›c› göstermifl olduk. Pratik

olarak, Tablo 7’yi bir ka¤›t üzerine, ye-

re veya kumsal gibi düz bir zemine çi-

zebiliriz. Bu durumda üst üste dizile-

bilecek her türlü yass› malzeme pul

olarak kullan›labilir. Çizimin d›fl›nda,

bu 24 haneyi yan yana dizilmifl kaplar

veya eflilmifl kuyucuklar gibi yollar ile

elde edersek, pullar› da çak›l tafl›, mis-

ket gibi kaplar›n içine s›¤abilecek ci-

simler olabilir. Yine bu haneler tarak

gibi dikilmifl çubuklar ile elde edilebi-

lirse, pullar da bu çubuklara geçecek

her türlü halkalar pul olarak kullan›la-

bilir. Benzer flekilde örnekler ço¤alt›-

labilir.   

Kurallar›

Hangi tür tavla oynarsan›z oyna-

y›n, hepsinde de bir çift zarla elde et-

ti¤iniz say›lar kullan›l›r. Bu say›lar›

verdi¤imiz yöntemle elde ederseniz,

tavlan›z›n (kural› ne olursa olsun fark

etmez), kural›na göre bu yöntemle oy-

nayabilirsiniz. E¤er dikkat edilirse,

zar atmadan elde edilen zars›z say›

çiftlerinde hiç çift oluflmaz. Bunu da

flöyle halledebiliriz, (etmesek de olur,

çift atmadan da tavla oynan›r) e¤er bir

oyuncu rakibin pulunu k›rarsa, bu k›r-

d›¤› say›y› iki defa daha (çift) oynaya-

cakt›r. E¤er oyuncu iki farkl› say› oy-

nay›p kap› alarak, iki pul üst üste ko-

yarak k›rm›flsa, büyük veya küçük is-

tedi¤i say›dan birini hemen çift oynar.

Y r d .  D o ç .  D r .  N a i m  Ç a ¤ m a n
Gaziosmanpafla Üniv., Fen Edebiyat Fakültesi, 

Matematik Bölümü, 60100 Tokat

ncagman@gop.edu.tr

Not: Bu çal›flma, XV. Ulusal Matematik 

Sempozyumu’nda sunulan [ça¤-02] makalemin

matematiksel k›s›mlar› ç›kar›larak 

sadelefltirilmifl  halidir

Kaynaklar 
[bai-95] Baitz, W. Tavla Nas›l Oynan›r, çeviren: F. Kaya, ‹nk›lap Kitabe-

vi, ‹stanbul, 1995.
[büy-lar] Büyük Larousse, Sözlük ve Ansiklopedi, Tavla maddesi.
[bur-99] Buro, M., Efficient approximation of backgammon race equiti-

es, ICCA J. 22(2)(1980)133-142.
[ça¤-02] Ça¤man, N. Tavla art›k bir zeka oyunudur, XV. Ulusal Matema-

tik Sempozyumu, Mersin Üniversitesi, Fen Edebiyat Fakültesi, Ma-
tematik Bölümü, Mersin, 04-07 Eylül 2002.

[gül-76] Gülmen, A. Tavlaya Bafllang›ç, Minyatür Yay›nlar›, ‹stanbul,
1976.

[jac-70] Jacoby, O. and Crowford, J.R., The Backgammon Book, Ban-
tam Books, New York, 1970.

[mag-76] Magriel, P., Backgammon, Times Books, New York, 1976.
[mey-lar] Meydan-Larousse, Büyük Lügat ve Ansiklopedi, Tavla maddesi
[pol-98] Pollack, J.B. and Blair, A.D., Co-evolution in the successful le-

arning of backgammon strategy, Machine Learning 32(1998)225-
240.

[rob-91] Robertie, B.,  Advanced Backgammon, vol 1-2, The Gammon
Press, Arlington, MA, 1991. 

[tem-bri] Temel Britanica, Temel E¤itim ve Kültür Ansiklopedisi, Tavla
maddesi

[tes-95] Tesauruo, G., Temporal difference learning and TD-Gammon,
Comn. ACM 38(3)(1995)58-68.

[tes-02] Tesauruo, G., Programming backgammon using self-teaching
neural nets, Artificial Intelligence 134(2002)181-199.

[dtf] The World Backgammon Federation, http://www.worldbackgam-
monfederation.com/ or  http://www.wbf.net/ 

94 Eylül 2003B‹L‹M veTEKN‹K


