Farkli

/arsiz Tavla

Tavla, zarlarindan dolayi bir sans ve pullarin
hareketinden dolayi bir strateji oyunudur.

Her ne kadar olasilik hesabi goz 6niine alinarak
oynansa ve gelen sayilara gore pullarin
hareketi diistince gerektirse de, tavla genellikle
sans oyunu kategorisine konur.

Bu yiizdendir ki, anne-babalar cocuklarinin
tavla oynamasini istemezler ve

okullarda da satrancla ayni kefeye konmaz.



Oyun neyle oynanir?

Zarsiz tavlanin, zar atma digindaki tim
kurallar klasik tavla ile neredeyse aynidir.
Burada, zarsiz tavlayi gelistirecegimiz icin
zarsiz tavlanin ve dolayisiyla klasik tavlanin
malzemelerinin ¢cogunu kullanacagiz.
Simdi bunlar tanitalim:

TAVLA TAHTASI: Klasik tavla tahtasi aynen
kullanilir. Tavla tahtasi Sekil 1'de gorildigi
gibi acildiginda dikdértgen biciminde iki
kapaktan olusur. Tavla tahtasinda,
kapaklari birlestiren ortadaki menteseli
kenara esik denir. Anlatimda kolaylk
saglamasi acisindan, bir kitap gibi tavlayi
oniine acan oyuncuya A ve karsida oturan
rakip oyuncuya B diyelim. Yonlerde
karisiklik olmamasi icin tavlaya

A oyuncusu tarafindan baktigimizi
distnelim.

Tavla tahtasinda, yalnizca oyuncularin
kendi tarafindaki kisa kenarlar dikkate
alindigindan Sekil 2'de gosterildigi gibi
bu dort kisa kenari, b, d, p ve g ile
adlandiralim. Her bir oyuncu tarafindaki
sag kapagdin kisa kenarina, o oyuncunun
toplama alani ya da icerisi denir.

Bir toplama alaninin disindaki kenarlara
o toplama alaninin disarisi ve hemen
solundaki kenara da o toplama alaninin
yan alani ya da yani denir. Buna gore,
A oyuncusunun toplama alani d, bunun
yani b ve disarisi b, p, q kenarlari olur.
Benzer sekilde B oyuncusunun toplama
alani g, bunun yani p ve disarisi

p, b, d kenarlari olur.

Sekil 1'de goruldigi gibi b, d, p ve g kisa
kenarlarinin her biri tiggen seklinde alti
parcaya bolinmistir. Bu parcalara hane
ya da hiicre denir. Haneleri, bulunduklari
kenarlarin adina gore 1'den 6'ya kadar
kdseden esige dogru Sekil 1'de yazildig
gibi indisleyelim. Buradaki her bir indise o
hanenin numarasi diyelim. Ornegin, p
kenarinin 3 numarali hanesi p3'tir.

SAYI SERIDI: Sayi seridi klasik tavla
tahtasinda olmayan ve zarlar yerine
kullanilan, esige bizim ekledigimiz bir
kisimdir. Tavlanin esigi Gizerine alti ylizli

zarin yliziindeki {1,2,3,4,5,6} sayilari
sirastyla Sekil 1'deki gibi yazilir ve buna sayi
seridi denir. Oyuncular, klasik tavlada zarla
elde ettikleri iki sayry belli kurallara gére
sayi seridinden secerek elde ederler. Bu iki
sayltya say! ikilisi denir ve (x,y) seklinde
gosterilir. ikilideki birinci bilesen, A
oyuncusunun ve ikinci bilesen, B
oyuncusunun sectigi sayiy1 gosterir.
ikilideki sayilar esit olursa buna cift denir.
Oyuncular sayi seridinden segtikleri sayilari
belirlemek icin farkli birer nesne kullanirlar.
Sekil 1'de A oyuncusu x ve B oyuncusu y
harfini kullanmustir.

PULLAR: Klasik tavlanin pullari aynen
kullanilir. Tavlada, her oyuncuya ait 15 pul
olmak (izere toplam 30 pul vardir.
Karismamasi icin oyuncularin pullari farkh
renkte secilir. Burada, A oyuncusunun
pullari beyaz, B oyuncusunun pullari siyah
secilmistir.

Sekil 3'te gosterildigi gibi A oyuncusunun
pullari, elde edilen sayi ikilisindeki sayilarla
q, p, b ve d kenarlarini takip ederek saat
istikametinin tersi yoniinde ve

B oyuncusunun pullari d, b, pve q
kenarlarini takip ederek saat istikameti
yonuinde ileri hareket ederler.

Sayi ikilisindeki sayilarin mutlak farkiyla
geriye dogru hareket ederler. Oyunun
baslangicinda, pullarin konumu

Sekil 1'deki gibi olur. Hi¢ pul
bulundurmayan hanelere bos, yalnizca bir
pul bulunduran hanelere acik ve birden
¢ok pul bulunduran hanelere kapali denir.

Oyun nasil oynanir?

Oyun, tavla tahtasinda sayi ikilileri
kullanilarak pullarla oynanir. Bir pulun,
bulundugu haneden alinip belirtilen sayi
kadar ilerideki ya da gerideki bir haneye
konmasina oynamak denir. Tavla
oyuncusunun amaci, belirli kurallar
dogrultusunda pullarinin hepsini

kendi toplama alanina biriktirmek ve
biriktirme islemi bittikten sonra

pullari bu bolgeden disari ¢ikarmaktir.
Pullan bu bélgeden cikarma islemine
toplama ya da alma denir.
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Sekil 1: Tavla tahtasi ve Sayi seridi

Toplama islemini 6nce bitiren oyuncu 1
puanla kazanir. Eger bir oyuncu, rakip daha
toplama alanindan hicbir pul alamadan
toplama islemini bitirirse 2 puan alarak
kazanir, buna mars etme denir.

Oyunun kurallarini, sayt ikilisinin secimi ve
pullarin oynanmasi olmak tzere iki ana
bolimde verelim:

SAYI IKILIiSI SECIMI: Her oyuncu,
oynayacadi sayi ikilisini sayi seridinden
asagidaki kurallara gore sayi secerek elde
eder;

S1. Herhangi bir yolla hangi oyuncunun
once baslayacagi belirlenir.
Ornegin, yazi-tura.

S2. Her bir oyuncu sirasiyla farkl birer
sayl secer ve bu iki sayiya baslangi¢
say! ikilisi denir. Baglangig sayi ikilisiyle
heniiz oyun oynanmaz.

$3. Bundan sonra sirasi gelen her oyuncu,
en son elde edilen sayi ikilisinden, yalnizca
kendi sayisini, rakibin sectigi sayiyla ayni
olmamak kosuluyla, degistirerek kendisinin
oynayacadi sayi ikilisini elde eder ve bu
sayilarla oyununu oynar. Bu sekilde oyun
bitene kadar ayni kurala gére oyuncular
kendi sayilarini segerler.

S4. S2 ve S3 kurallarina gore hig cift
olusmayacadi icin, her bir oyuncuya oyun
boyunca isterse istedigi asamada kullanmak
lzere yalnizca iki kez rakibinin sayisini
se¢me hakki, yani iki kez cift hakki verilir.



Sekil 2: Dért kisa kenar

ORNEK

A oyuna 6nce baslasin ve 2 secsin,

B de 5 secerse baslangig sayi ikilisi (2,5)
olur. ilk oyuna baslayan A oyuncusu,

2 yerine 6 secerek (6,5) ikilisini elde eder
ve bu ikiliyle oynar.

Sirasi gelen B oyuncusu da 5 yerine 6
secerek, ilk cift hakkini kullanarak

(6,6) elde eder ve bu sayilarla oynar
(B'nin geriye bir ¢ift hakki daha kalmistir).
Siradaki A oyuncusu 6 yerine 5 secerek
(5,6) ikilisiyle oynar ve benzer bicimde
oyuncularin sayi secimleri

Sekil 4'teki gibi devam ettirilebilir.

PULLARIN OYNANMASI: Pullarin
oynanmasi, farkla oynamadan dogan
kurallar disinda klasik tavlayla aynidir.
Oyuncular pullarini, elde ettikleri

bir (x,y) say ikilisiyle asagidaki kurallara
gore oynarlar;

P1. Her hangi bir pul, belirtilen yonde

x sayisi kadar, ayni pul ya da baska bir pul
y sayisi kadar ilerideki bir haneye oynar

ve herhangi bir pul da belirtilen yoniin
tersi yonlinde |x-y| sayisi kadar gerideki bir
haneye oynar. x, y ve |x-y| sayilariyla
istenilen sirada oynanabilir, yani herhangi
birinin dnceligi yoktur.

(Orneklerden 4.1 a, b ve c'ye bakiniz).

P2. Bir pul bos, acik ya da kendi rengindeki
kapali hanelere oynayabilir. Pullar,
kesinlikle farkli renkte yani rakibin kapal
hanelerine oynayamaz. Rakibin acik
hanesine oynanan bir pul, rakibin buradaki
pulunu disari ¢ikarir. Bu olaya kirma ve
rakibin ¢ikarlan puluna da kirik denir.
(Orneklerden 4.2'ye bakiniz).
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Sekil 3: A ve B'nin hareket yonleri

P3. Sirasi gelen oyuncunun eger kirik
pullari varsa oncelikle bunlari rakibin
toplama alanindaki uygun hanelere
koymak zorundadir. Eger kiriklar asagidaki
kurallara gore rakibin toplama alanina
koyulamiyorsa, bu olaya gele denir. Gele
durumunda oyun sirasi rakibe gecer. Bir
kirk iki tarlt yerlestirilebilir;

P3a. Kirik pul, rakibin toplama alanindaki
X, y ya da |x-y| numarali hanelerden uygun
olan birine yerlestirilir (Orneklerden 4.3
a'ya bakiniz).

P3b. Kirik pul, rakibin yan alanindaki x ya
da y numarali hanelerden birine
konulduktan sonra [x-y| sayisiyla geriye
hareket ederek rakibin toplama alanina
konabilir (Bu klasik tavlada olanaksizdir
[Orneklerden 4.3 b'ye bakiniz]).

P4. Butiin pullarini kendi toplama alaninda
biriktiren oyuncu sayi ikilisiyle isterse
uygun pullarini oynamaya devam eder ya
da isterse asagidaki kurallara gére pullarini
toplar. Toplama asamasinda pullarin ileri ya
da geri oynanmasina sirasiyla ileri ya da
geri sallama denir. Sallama, x ve y icin ileri,
[x-y| icin ise geriye dogru yapilir.

P4a. Biiyuk numarali hanede pul

yoksa kesinlikle bunun yerine kiigiik
numarali haneden pul alinmaz

(bu klasik tavlada mimkiin) ve her bir sayi
icin yalnizca o numaral haneden pul
alinabilir. Bundan dolayi bos haneler,

[x-y| sayisi ile geriye sallama yaparak
doldurulmahdir.

(Orneklerden 4.4 a'ya bakiniz).

P4b. x, y ve |x-y| numarali hanelerin
her birinden varsa birer tane pul alinir,
yoksa ya da almak istenmiyorsa,

bu sayilarla sallama yapilir. Alma ya da
sallama yapilamadigi durumlarda
oyun sirasi rakibe gecer.

(Orneklerden 4.4 b'ye bakiniz).

P5. Cift yani x=y durumunda, x sayisl
yukaridaki kurallar dogrultusunda doért
defa isleme tabi tutulur ve [x-y|=0
oldugundan geriye oynama olmaz.
(Orneklerden 4.5'e bakiniz).

Ornekler

Simdi verdigimiz kurallarin daha iyi
anlasiimasi icin bazi 6rnekler Gizerinde
uygulamasini yapalim.

Sekil 1'deki gibi bir durumda, (5,6) sayi
ikilisiyle A oyuncusu asagidaki oyunlardan
birini oynar;

a) 5 ile p1'deki bir pulu b5 hanesine,

6 ile yine p1'deki diger bir pulu

b6 hanesine ve |5-6| = 1 ile d6'dan bir pulu
geriye b6'ya oynayarak bu haneyi kapatir.

b) 5 ile b5'teki bir pulu d3 hanesine,

6 ile yine b5'teki diger bir pulu d2
hanesine ve |5-6| = 1 ile d2'ye

koydugu pulu geriye d3’e oynayarak

bu haneyi kapatir.

) 6 ile q1'deki bir pulu p6 hanesine,
5ile p6'ya koydugu pulu p1 hanesine ve
|5-6| = 1 ile b5'ten bir pulu geriye

b4 hanesine aciga oynar.



Sekil 5'teki gibi bir durumda,

(3,5) sayt ikilisiyle A oyuncusu; |3-5| = 2
sayistyla p6'dan geriye oynayarak
g5'teki acik pulu kirar, 5 ile g5'e koydugu
pulunu p4’e ve 3 ile p6'daki kalan

diger bir pulu p3 hanesine oynar.

Sekil 1'deki gibi bir durumda, (4,1)
sayI ikilisiyle bir kirgi olan A oyuncusu,
asagidaki oyunlardan birini oynar;

1 1 1 1 1 x1
x2 | 2 2 2 2 2

3 3 3 3 | 3y | 3y
4 4 4 4 4 4
5y | 5y | 5 | x5 | x5 5

6 | x6 [x6y | 6y | 6 6
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Sekil 4: Esikteki say seridi

a) |4-1| = 3 ile g3'e kirik pulunu koyar,

2 ile g3'teki pulunu g5'e oynayarak rakibin
acik pulunu kirar ve 1 ile g5%e koydugu
pulunu g6'ya oynar.

b) Kingini rakibin toplama alanina
koymak icin 6nce 4 ile rakibin

yan alanindaki p4’e koyar

(burada bekletemez) ve buradan |1-4|=3
ile p4'den geriye oynayarak q6'ya

kirik pulunu koyar. Kalan 1 ile g6'ya
koydugu pulunu p6'ya oynar.
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Sekil 5: Ornekler icin yarim tavia

Sekil 5'teki gibi bir durumda, (2,6)
sayi ikilisiyle B oyuncusu,
asagidaki oyunlardan birini oynar;

a) 6 ile g6 hanesi bos olmasina karsin

kural geregi g5 hanesinden pul alamaz.
Bunun icin |6-2|=4 ile g2 hanesinden

bir pulu gerideki g6 hanesine oynar

ve boylece dolan g6 hanesinden 6 sayisi ile
bu pulu alir. Geriye kalan diger 2 sayisiyla
g2 hanesinden bir pul daha alir.

b) 2 ile g2'den bir pul ve |6-2|=4 ile g4'ten
bir alir. Kalan 6 ile alma ve salama
yapilamadiginda oyun sira rakibe gecer.

Sekil 5'teki gibi bir durumda, (5,5)

ciftiyle B oyuncusu; 5 sayisiyla dort kez
oynamasi gerekirken, 5 ile q5'de bulunan
yalnizca tek pulu alir ve kalan diger

ic tane 5 ile alma ve sallama
yapamadiginda oyun sirasi rakibe gecer.
Burada kural geregi g4'ten pul alamaz.
Eger cift, (4,4), (2,2) yada (1,1) ciftlerinden
bir olsaydi 4 tane pul alinirdi.

Fakat cift (3,3) olsaydi ne bir pul alinir

ne de sallama yapilirdi, oyun sirasi hemen
rakibe gecerdi.

Sonug

Farkl zarsiz tavla oyunu, zarsiz tavla
oyununun daha gelismis halidir.

Zarsiz tavlada oldugu gibi oyuncularin
oynayacadi sayi ikilisinden birini kendisi,
digerini rakip secmektedir.

Bir oyuncunun sectidi bir sayi kendi
oynayacadi say! ikilisinden biri olacaktir.
Bu nedenle secilen bir sayinin rakibin
oynayacadi ikiliden biri olacagina ve
kendisinin bir sonraki oynayacadi ikiliden
biri olamayacagina dikkat edilmelidir.
Gorildugu gibi her bir oyuncunun

sayl secimi, hem rakibin hem de kendisinin
sonraki secimlerini etkileyecektir.

Bunun icin oyunun basinda baslangi¢
sayi ikilisini iyi olusturmak oyunun gidisati
icin cok dnemlidir. Bunlarin yaninda,

ayni zamanda bu sayi secimleri yapilirken
oyuncular pullarinin konumlarini da

g6z 6niinde bulundurmalidir.

YILDIZTAKIMI Farkli Zarsiz Tavla

Farkli zarsiz tavla da sayilarin farkiyla
geriye dogru oynandigindan rakibin pullar
geriye dogru da kirilabilecek ve oyunun
kacaga girme riskini azaltacaktir. Farkh
zarsiz tavlada, toplama asamasinda biyiik
numarali hanede pul yokken buytik sayilar
icin kiiglik numarali hanelerden pul
alinamayacagindan sayilarin farkiyla geriye
oynayarak bos haneleri doldurulmak
gerekecektir. Bu da, toplanma agamasini
bile tekduizelikten cikarip, stratejik
yapmaktadir.

Farkla geriye oynama, zarli tavlaya da
uygulanabilir. Herhalde bu yeni tavlaya da
farkl tavla denmesi uygun olur.

Bu yeni oyunla, sansa yani zara bagh
tavla gibi kolay bir oyunu, yine oynamasi
onun kadar kolay ve zevkli bir zeka
oyununa donustirmuis bulunuyoruz.

Bu oyunun, mantiga dayal ¢ikarimlar,
varsayim, stratejik distinebilme, gelecegi
kurgulama, karar verme ve kavrama gibi
yeteneklerin gelisiminde 6nemli

rol oynayacadi aciktir.
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