Tavla

Selcuk Alsan

Tavla Dersleri

Vurus Bolgeleri

Oyunun baslarinda has-
min i¢ alaminda kirilmak, ki-
rilan tarafa hemen hig bir za-
rar vermez. Hasmin ig alanmn-
da su durumlarda agik vere-
bilirsiniz:
a) Bir hamle sonra gerideki
taslannizdan birini kagmak,
b) Hasmuim dig alana getire-
cefi kap1 vapiar taslar iizerin-
de tehdit olugturmak,
¢) Hasmi verdiginiz acifm kir-
maya mecbur ederek, onun
kendi i¢ alaninda agik verme-
sini saglamak.

BEYAZ
Sekil 1 :Beyazlar N5'de bir ack veriyor.

Ornegin Sekil 1'de bevaz
ilk atisra 4-3 ovnamiseoir.
N5'deki a¢ifin durumunu in-
celeyelim. Siyvah 24/36 olasi-
likla bu taginizr kirmak zo-
rundadir (biitiin 1'ler; biitiin
3'ler; biitiin 571er; biitiin
R'ler; toplam 24/36 olasilik);
giinkii sizin N5'de kapi alma
olasihginiz da gok biiyiikriir
(biitiin 4’ler veya 15/36 olasi-
hk) (4-1, 4-2, 4-3, 44, 4-5, 4
6, 14, 24, 34, 54, 64, 2-3,
3-2,4-1, 1-4).

Siyah 3-1 ve 3-3 atmasi
diginda N5'deki rasinizi ki-
rarsa N5'de agik vermek zo-
rundadir. Siyah'in N5'de ve-
recedi agik 22/36 olasilikls ta-
rafimzdan kinlacakur (tagini-
21 yere koymak igin 15 riirlii
5 atabilirsiniz; N1'deki tasi-
mz 4 ile N5'deki sivaht 7 tiir-
lii zarla kairabilir (64 ile savil-
maz, valniz 4 ile ragimizi vere
koyarsiniz; 5-4 ise 5'ler ara-
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sinda savildi).Demek ki si-
yah N5'deki tasinizi kirarsa
siz onun i¢in dnemli bir teh-
dit unsuru oluyorsunuz.

Bir oyuncu igin kendi ic
alaninda kinlmak kadar korii
bir gev olamaz; ¢iinkii boyle
bir tag tekrar eski verine ge-
lebilmek igin tam bir tur ya-
parak, ortalama 21 gbz gege-
cek veya 3 zar aus bosa git-
mig olacaktr. Ayrica oyun so-
nunda hasim kendi i¢ alanint
kapilarla 6rdiigiinden, kirilan
tagimizi yere koymaniz zor
olabilir.

Demek ki kendi i¢ alani-
nizda kinlmak akilsizea bir-
gevdir, Bunu ancak iki du-
rumda gize alabilirsiniz:

a) Oyun basinda; baska ¢are-
niz yoksa veva size ilerde ka-
pt aldirabilirse,

b) Owvun sonunda Geri
Oyuna yineldiginizde.
Hasmin tagins kirmak igin en
elverisgli alanlar  Dag
Alanlardir.

En ivisi hasimi hasmin
dig alaninda kirmak, biraz da-
ha az iyisi hasmi kendi dig
alaninizda kirmakor, Bu du-
rumlarda kiran tagin kinllmas:
olasihifi ¢ok azdir; ¢iinkil iki
zardan birinin puant agif ve-
re koymada kullamlacaktir.

Beyaz saldirgan bir oyun
oynuvyorsa, B9 veya B7 yi
kontrol ermek (bir gizii
kontrol etmenin anlami daha
once verilmisti), bu gozlerde
kapi almaktan daha avantajli
olabilir.

Beynz m ic alom

BEVAZ
Sekil 2: Beyazlor B10 ile BS aras: ‘Delikli

Duvar” drmis

Sekil 2°de beyazlar B5
ile B10 aras: delikli (delik
B9'da) bir duvar érmiis du-
rumdadir. B9 bostur; fakat
N12 ve B10’daki beyaz tagla-
nn tehdidi (kontrolii) altin-
dadir. Beyaz ne yapmali? Be-
vaz B9'da kapr alirsa, geri
taglarina réle (ara istasyon)
gorevi yapacak, N12 kapisin-
dan yoksun kalacakur, Beyaz
igin en iyisi B9'da kap: al-
mak yerine B9u tehdit alun-
da tuemak ve cephe gerisin-
de kalmug iki tasim (N1 ve
N2) bir an énce kagmaya ¢a-
lismakar.

Kaydirma

Eski Misirhilar piramitle-
rin yapihisinda, rekerlegin
icadindan énce kaydirma
yontemini kullanmislardi.
Yiik uzun ve dar bir tahta iis-
tiine konur; tahea da kiiiik-
ler iistiine oturtulur. Kiiciik-
ler tahtanin gidig yoniine
diktir. Kiitiikler dénerek tah-
tayi ilerletir; tahta yeteri ka-
dar 6ne kayinea en arka kii-
tiik bogta kalir, bu alinip en
one konur (Sekil 3).
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Tavlada buna benzer ola-
rak drdiifiiniiz delikli veya
deliksiz bir duvan (vanyana
4-6 kapi) kendi i¢ alaniniza
dogru ilerletmeye"Kaydirma"
denir. Sekil 4'de.

Sekil 4: Beyoz toslarn "Kaydirma'don

dnceki durumu.

Beyaz kaydirmaya uvgun
bir durumdadir. Yapmas: ge-
reken dnce N5'deki tagim
kagmak, sonra N12 ve/veva
B10’daki taslarini kaydirma
yoluyla B4'e ve daha sonra
B3'e getirmektir. Biylece,
hapishane duvarlan hapisde-
ki (B1'deki) iki siyvah tasin
iistiine yiiriiyor ve hapishane
daralivor.

Blokajin Yararlan

a) Sivah B1l'deki taglarnimi
oynamayinea, her atti@ zar
kendi dig alaninda, bilviik
emekle kurdugu kapilarin
(N8, N4, N10) birer birer bo-
zulmasina neden olacakur;
B1'deki 2 tas disindaki 13 Si-
yah tag Sivah'in i¢ alanina yi-
gilacakur. Bu yigilma Si-
yvah'in i¢ alaninda vanyana
kapilar geklinde olmasi tercih
edilir: fakat bu her zaman
olast degildir. Siyah kendi ig
alanim kapartsa bile Beyaz'in
agigini yakalamasi kolay de-
gildir,
b) Siyah B1'dekiler hari¢ bii-
tiin taglarin igeri girince baz
zarlan (6nce 6’lan, sonra 5'le-
ri vb.) oynayamavacakur; bu
isec Sivah"in gz sayiminda
geride kalmasi demektir.
c¢) Blokaj yeterince uzun sii-
rerse Siyah mars olur.
d) Beyaz kazanacafina emin
oldugu an blokap kaldinr ve
biitiin raglanim igeri girerek
tag toplamaya baglar.

Blokajin Zararlan

4) Beyaz, Sivah ile
temasini asla kesemez; yani
kendi igine girmis diismam
kovamaz.
b) Bloke olan oyuncu GERI
OYUN'a yénelebilir (son ana
kadar hasmin i¢ alaninda
kalarak onun agik vermesini
bekler).
¢) Kaérii gelen zarlar blokaj
yapan tarafi acik vermeve zor-
layabilir. Hasim bu aqig
kirabilirse (6zellikle i¢ alanin-
da duvarlar 6riiliiyse) kazan-
ma sanst elde etmis olur.

Bilim ve Teknik



