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Bu kitap hakkinda

Bu kitap tavlay: hic¢ bilmeyen birine, sifirdan ve adim adim anlatir. Alt1 b6lim-
den olusur: oyuna giris, tahta ve kurulum, kurallar, daha iyi oynamak, Pul ve
Zar'1 kullanmak ve bagvuru. Boliimleri sirayla okursaniz sonunda ilk oyununu-
zu kurallara uygun bicimde oynayabilirsiniz; tavlay1 zaten bilenler dogrudan 3.
ya da 4. boliime gecebilir.

Goriintiileri nasil okumal1? Goriintiiler Pul ve Zar'in kendisinden alinmistir
ve oyundaki tahtay: gosterir. Siz alttasiniz; krem renkli pullar sizin, koyu kah-
verengi pullar rakibinizindir. Kaleniz sag alttadir ve toplanan pullar tahtanin
sagindaki yesil bolmeye gider. Hane numaralari, oklar ve renkli cerceveler go-
rlintiilere sonradan eklenmigtir; uygulamanin tahtasinda 6ntanimli olarak
numara yoktur. Numaralar hep sizin aginizdan yazilmistir: 1 kalenizin en sagin-
daki hane, 24 ise rakibin kalesinin en sagindaki hanedir. Oklar pulun nereye
gittigini, oktaki kiiciik say1 hangi zarla oynandigini gosterir; tahtadaki zarlar o
elde atilan sayilardir.

iki kural seti. Pul ve Zar hem uluslararas: (vidolu) kurallar1 hem de yaygin
Tirk tavlasi kurallarini destekler. Temel kurallar ikisinde de aynidir; farkli ol-
duklar: yerler ilgili boliimlerde ayrica belirtilmis, 2. béliimde de bir karsilagtir-
ma tablosu (Tablo 2.1) verilmistir.






1. BOLUM

Baslarken

Bu bolitm tavlayt hic bilmeyenler i¢indir: yedi maddelik luzlh baslangzg,
oyunun kisa tarihi ve akrabalari, oyunun amact ve gereken malzemeler.

1.1 Hizli baslangic

Ayrintilara girmeden oyunu hemen anlamak istiyorsaniz bu yedi madde yeter.
Her birinin genis anlatimi ilerideki boliimlerde.

1. Amag: 15 pulunuzu tahtanin ¢evresinde dolastirip sag alttaki kalenize geti-
rin, sonra tahtadan cikarin. Once bitiren kazanir.

2. Sira: Her sirada iki zar atarsiniz. Her zar, bir pulun o kadar hane ilerlemesi
demektir. Ayni say1 gelirse (¢ift) dért hamle yaparsiniz.

3.Yon: Pullariniz hep numarasi kiiciilen yonde, kalenize dogru gider. Geri
gitmek yoktur.

4. Nereye konur: Bos haneye, kendi pullarinizin yanina ya da rakibin tek pulu-
nun istline. Rakibin iki ya da daha fazla pulunun oldugu haneye (kapiya) ko-
namaz.

5. Kirma: Rakibin tek basina duran pulunun iistline gelirseniz onu kirarsiniz
ve pul ortadaki kopriiye gider. Sizin pulunuz kirilirsa, siraniz geldiginde ilk
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isiniz onu rakibin kalesinden oyuna sokmak olur; kdpriide pulunuz bekler-
ken bagka pul oynanmaz.

6. Zorunluluk: Oynayabildiginiz zar1 oynamak zorundasiniz; ikisi birden sig-
miyorsa biiyiik olani oynarsiniz.

7. Toplama: Biitiin pullariniz kalenize girince zarin sayisindaki haneden pul
cikarmaya baglarsiniz. Rakip hi¢ pul cikaramadan bitirirseniz mars yaparsi-
niz ve 2 puan alirsiniz.

1.2 Tavlanin kisa tarihi

Tavla, bugiin hali oynanan en eski oyun ailelerinden birinin iiyesidir. Zar ve
pulla oynanan, pullar: bir yolun sonuna yaristiran oyunlar yaklasik 5.000 yildir
bilinir; bugiinkii kurallar ise ytzyillar icinde, Mezopotamya'dan Roma'ya,
Iran'dan Osmanl kahvehanelerine uzanan bir yolculukla yavas yavas oturmus-
tur.

ilk izler. Zarla yonlendirilen yaris oyunlarinin izleri, bilinen en eski yerlesim-
lere kadar uzanir. Giineydogu iran'daki Sehr-i Suhte kazilarinda yaklasik bes
bin yillik bir oyun takimi giin 1s181na cikti: yolu yilan kivrimlariyla cizilmis bir
tahta, bir ¢ift zar ve akik ile turkuazdan yontulmus, sayis1 altmis olarak bildiri-
len taglar. Buluntunun nasil oynandig: ve tavlayla iligkisi tartismalidir. Mezo-
potamya'da, Ur sehrindeki kraliyet mezarlarinda da benzer yasta bir yaris
oyunu tahtasi bulundu; kurallar: bir ¢ivi yazisi tabletinden kismen ¢oziilebildi-
giicin Ur oyunu, kurallari bilinen en eski masa oyunu sayilir. Bu oyunlar tavla-
nin uzak akrabalaridir, dogrudan atalari degil.

Pers nerdi. Bugiinkii tavlanin bilinen en yakin atasi, Sasani Iran'inda oynanan
nerddir (nard); ortaya cikis1 MS 3. ile 6. ylizyillar arasina yerlestirilir. Yaygin
kabul goren etimolojiye gore adi bile bir hiikiimdara sayg: tasir: nerd sozciigii-
niin, "yigit Erdesir" anlamina gelen név-ardasir'in kisalmig hali oldugu ve hane-
danin kurucusu I. Erdesir'e gonderme yaptig1 diisiiniiliir. En sevilen hikaye ise
icadi I. Hiisrev'in bilge veziri Blizlircmihr'e verir: Hindistan'dan satranc gelince
vezir onu ¢6zmiis, karsilik olarak nerdi tasarlayip Hindistan'a yollamis, Hintli
bilgeler oyunu c¢6zememistir. Bu anlatinin kaynagi olan Orta Farsca risale,
oyunu bir evren modeli gibi tarif eder: tahta yeryiizii, otuz pul ayin gece ve giin-
diizleri, iki zar glindiiz ile gece, zarlarin toplami yediyi veren karsit ylizleri ise
gezegenlerdir. Firdevsi'nin $ehname'si de ayn1 hikayeyi isler.

Roma ve Bizans'ta tabula. Romalilarin "on iki ¢izgi oyunu” (ludus duodecim
scriptorum) adli, {i¢ sira hane iizerinde oynanan bir yaris oyunu vardi. Zamanla
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ortadaki sira ortadan kalkti; geriye her iki yanda 12'ser, toplam 24 haneli bir
tahta kald1 ve oyuna tabula dendi. Her oyuncunun 15 pulu vardi. imparator Cla-
udius'un oyuna diigkiin oldugu, hatta bu konuda bir kitap yazdig1 soylenir.
Oyunun kurallarini bugiin biiyiik élciide, Bizans imparatoru Zenon'un (476-
491) zarlar yiiziinden kaybettigi bir eli anlatan bir siirden biliyoruz. Tabulay1 bu-
glinki tavladan ayiran baglica farklar, ii¢ zarla oynanmasi ve kirilan pullarin
bekleyecegi bir kopriiniin bulunmamasidir. "Tavla" s6zctigii de bu kéke dayanir:
Latince tabula (tahta, masa) Bizans Rumcasinda "tavli" olmus, Tiirk¢eye oradan
gecmistir.

islam diinyasinda nerd. iran'dan cikan nerd, Arap diinyasina ayni adla yayildi
ve ylzyillarca kahvehanelerin, kervansaraylarin oyunu oldu. Osmanli Tiirkce-
sinde de tavla i¢in "nerd" s6zciigii kullanilirdi. Bu ortak gegmisin en canli izi zar
adlarindadir: "diigses", "sesbes", "hepyek" gibi Farsca-Tiirkce karisimi adlar Bal-
kanlar'dan Arap diinyasina kadar ayni bicimde sbylenir; Liibnan ve israil'de
oyunun kendisine bile "ses bes" denir. Sam'in sedef kakmali tavla takimlari 19.

yiizyildan beri biitiin bolgede tin salmigtir.

Avrupa ve "backgammon" Tavla ailesinden oyunlar Orta Cag boyunca
Avrupa'nin dért bir yaninda oynandi; ingilizler bunlara topluca "tables" diyor-
du. Oyun kimi zaman yasaklandi, kimi zaman saraylarda sevildi; Kastilya Krali
X. Alfonso'nun 1283 tarihli oyunlar kitab: birkag tiiriiniin kurallarini resimle-
riyle kaydeder. "Backgammon" adi 17. yiizyilin ortalarinda ingiltere'de belirdi;
bilinen en eski kaydi 1647 tarihli bir mektuptur. Kirilan pulun ortadaki képriide
beklemesi ve mars ile katmerli marsin bugiinkii puanlamasi gibi ayrintilar ise,
doénemin kural kitaplarina gore en gec 1850'ye gelindiginde yerlesmisti.

Osmanl ve kahvehane. Tavlanin Tiirk giindelik hayatina yerlesmesi kahveha-
neyle birlikte oldu. Istanbul'un ilk kahvehaneleri 1550'lerde Tahtakale'de acild1
ve kisa slirede her mahalleye yayildi. Dénemin tarihg¢isi Pecevi, bu yeni mekan-
larda toplananlarin kimi kitap okurken kiminin tavla ya da satran¢ oynadigini
yazar; Evliya Celebi ise 17. yiizyil Istanbul'unda yiizlerce kahvehane sayar.
Tavla, Osmanli'nin hiikiim siirdiigli genis cografyada bu kahvehane kiiltliriiniin
ayrilmaz parcasi oldu ve imparatorluk ¢ekildikten sonra da yerinde kaldi. Tiir-
kiye, Yunanistan, Kibris, Misir ve Liibnan gibi iilkelerde tavlanin bugiin nere-
deyse ulusal oyun sayilmasinda, Bizans, iran ve Arap oyun gelenekleriyle birlik-
te bu kahvehane mirasi da 6nemli bir etkendir.

Modern déonem. 1920'lerde New York'taki oyun kuliiplerinde ortaya ¢ikan vido
kiipili, oyuna olasilik hesabi ve risk yonetimi katarak onu bambagka bir diizeye
tasidi. Tavla 1960'larda yeniden moda oldu; ilk diinya sampiyonasi 1967'de Las
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Vegas'ta diizenlendi, sampiyona 1979'dan bu yana Monte Carlo'da yapiliyor. Bil-
gisayarlar da bu hikayede erken yer aldi: 1979'da BKG 9.8 adl1 program, dénemin
diinya sampiyonu Luigi Villa'y1 bir magta yendi; programin yapimcisi bile zarla-
rin programdan yana geldigini kabul etmisti. 1990'larda kendi kendine oynaya-
rak 6grenen TD-Gammon usta oyuncular diizeyine ulasti; bugiin acilis hamlele-
rinden vido kararlarina kadar oyunun her asamasi bu programlarin analizleriy-
le yeniden yazildi. 2018'de kurulan Diinya Tavla Federasyonu, uluslararasi tur-
nuva kurallarini uyumlastirmaya ¢alisan baslica kuruluslardan biri; Tiirkiye'de
de vidolu kurallarla turnuva diizenleyen dernekler var. Bugiin tavla, cevrimici
platformlar ve mobil uygulamalar sayesinde milyonlarca oyuncuya ulasiyor.

TABLO 1.1 Tavlanin zaman gizelgesi

D6nem Olay

MO ~3000 Sehr-i Suhte'de iki zar ve 60 tasli oyun tahtasi

MO ~2600 Ur Oyunu, Mezopotamya

MS 3.-6.yy Sasani iran'inda nerd; Biiziircmihr efsanesi

MS 476-491 Zenon donemi, Bizans'ta tabula

1283 X. Alfonso'nun oyunlar kitabinda tavla tirleri

1550'ler iIstanbul'da ilk kahvehaneler; tavla kahvehane oyunu olur
1647 "Backgammon" adinin bilinen ilk kullanimi

1850'ye kadar

Kopri kurali ve bugtinkl puanlama en geg bu tarihte yerlesmis durumda

1920'ler New York'ta vido kiipU

1967 ilk diinya sampiyonasl, Las Vegas

1979 BKG 9.8 dlinya sampiyonunu yener

1990'lar TD-Gammon; yapay zeka usta diizeyine ¢ikar

2018 Diinya Tavla Federasyonu kurulur; turnuva kurallarini uyumlastirmaya baslar

Not: Oyunun Biizitremihr tarafindan icat edildigi hikdyesi ve tahtann evreni simge-
ledigi yorumu Sasani dénemi metinlerinden gelir; tarihciler bunlar birer efsane
olarak okur. Kesin olan, oyunun Iran'da bu dénemde bicimlendigi ve oradan yayildi-
gudar.
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1.3 Baska tavla tiairleri

Bu kitap, bugiin diinyada en yaygin oynanan klasik tavlay: anlatir. Ama tavla
tahtas1 tek bir oyunun tahtas1 degildir: Tiirkiye'den Kafkasya'ya, Yunanis-
tan'dan Suriye'ye ayni 24 hanede birbirinden farkli onlarca oyun oynanir.
Bunlar li¢ aileye ayrilir:

e Kirmali oyunlar: Rakibin tek pulu kirilir ve kopriiye génderilir. Klasik tavla
ve Yunan portes'i bu ailedendir.

o Hapsetmeli oyunlar: Kirma yerine rakibin tek pulunun iistiine oturup onu
kilitlersiniz. Mahbusa, tapa ve plakoto bu ailedendir.

» Kirmasiz yarislar: Ne kirma ne hapsetme vardir; tek bir pul haneyi tutar ve
iki taraf cogunlukla ayni yénde déner. Giilbahar, miiltezim, fevga ve uzun
nard bu ailedendir.

Masada karsiniza ¢ikabilecek baslicalar: soyle:

» Mahbusa (hapis tavlasi): Balkanlarda tapa, Yunanistan'da plakoto diye bili-
nir. Rakibin tek bagina duran pulunun iistiine pul koyarsaniz onu hapseder-
siniz; altindaki pul, siz istiinden kalkana kadar yerinden oynayamaz. Baska
bir pulu hapseden pul ise hapsedilemez. Yaygin diziliste her iki oyuncunun
15 pulu da rakibin 1. hanesinden yola ¢ikar. Oyun yavas ve konumsaldir:
erken hapsedilen tek bir pul biitlin oyunu belirleyebilir. Vido kiipli ve kat-
merli mars yoktur.

e Giilbahar: Uluslararasi ad: gul baradir. Bir hanede tek bir pul bile rakibin o
haneye konmasini engeller. iki tarafin pullar: tahtanin capraz kdselerinden
baslayip ayni yonde doner. En ilging kurali ¢iftlerdir: ilk ii¢ elden sonra cift
atan oyuncu, attig1 ¢ifti oynadiktan sonra ardindan gelen biitiin ¢iftleri de 6-
6'ya kadar sirayla oynar; bir cifti tamamen oynayamazsa siranin kalani
yanar. Tek bir ¢ift, oyunu bir anda tersine gevirebilir.

e Miiltezim: Yunanistan'daki fevganin Tiirkce adidir. Pullar ¢apraz koseler-
den baslar ve ayn1 yénde doner; kirma yoktur, tek pul haneyi tutar. iki ézel
kurali vardir: ilk pulunuzu rakibin baslangi¢c bolgesine gecirmeden bagska
pul oynayamazsiniz ve kendi baslangic bolgenizdeki alt1 haneyi birden kapa-
tamazsiniz. Rakibin oynayacak hicbir pulu kalmayacak bi¢cimde 6niini ta-
mamen kesmek de yasaktir.

» Uzun nard: Rusya, Kafkasya ve Azerbaycan'in oyunu. Her oyuncunun 15
pulu tek bir hanede, "bas"ta y1g1l1 baslar; her elde bastan yalnizca bir pul ¢1-
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karilabilir; ilk elde 6-6, 4-4 ya da 3-3 gelirse iki pul ¢ikar. Kirma yoktur, tek
pul haneyi tutar ve rakibin biitiin pullarinin 6niine alt1 hanelik duvar 6rmek
yasaktir. Rakip hi¢ pul ¢ikaramadan bitirmek burada da mars sayilir.

* Yunan tavlasi (tavli): Tek bir oyun degil, ii¢ oyunun sirayla oynandigi bir
mactir: portes, plakoto ve fevga, biri genellikle 5 ya da 7 puana ulagana kadar
doniisiimli oynanir. Portes klasik tavlanin neredeyse aynisidir; baslayan
zarlari yeniden atar, cogu kural derlemesine gore kalede kirip kagmak yasak-
tir, katmerli mars ve vido kiipi yoktur. Plakoto mahbusanin Yunan bi¢imi-
dir; biitiin pullar tek haneden baslar ve baslangi¢c hanesinde kalan son pul
("anne") hapsedilirse oyun biter, hapseden taraf mars kazanir (yoresel kural-
larda bu kuralin istisnalari vardir). Fevga ise miiltezimin kargiligidir.

TABLO 1.2 Baslica tavla tiirleri

Hareket
Oyun Yaygin oldugu yerler Kirma yonii Baslangic¢ dizilisi
Klasik tavla Tirkiye, Bati dlinyasi, Orta Var Karsilikli 2-5-3-5 dizilisi
Dogu
Mahbusa Turkiye, Suriye, Libnan, Hapsetme Karsilikli 15 pul rakibin 1.
Balkanlar hanesinde
Gulbahar Turkiye, Bulgaristan, Yok Ayniyon Capraz koseler
Azerbaycan
Miltezim / Turkiye, Yunanistan Yok Ayni yén Capraz koseler
Fevga
Uzun nard Rusya, Kafkasya Yok Ayniyon Capraz koseler

Bu oyunlarin ayrintili kurallar: yoreden yoreye degisir ve stratejileri birbirin-
den epey farklidir. Ortak olan zar okumasi, hane sayimi ve pullar: eve getirip ci1-
karma amacidir; toplama zorunluluklar: gibi ayrintilar oyundan oyuna degise-
bilir. Klasik tavlayi iyi 6grendikten sonra onlara ge¢cmek yine de kolaydir.

1.4 Oyunun amaci

Tavla iki kisiyle oynanan bir yarigs oyunudur. Her oyuncunun 15 pulu vardir ve
amaciniz bu 15 pulun hepsini tahtanin cevresinde dolastirip kendi kalenize ge-

12
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tirmek, sonra da tahtadan tek tek toplamaktir. Bu isi rakibinden 6nce bitiren
taraf kazanir.

Bunu bir kosu yaris1 gibi diistinebilirsiniz: iki takim ayni pistte ters yonlerde
kosar ve takimin son kosucusu bitis ¢izgisini gectiginde yaris biter. Yolda raki-
bin 6niinii kesebilir (kap1 yaparak), yalniz kalmis kosucusunu baglangica geri
yollayabilirsiniz (kirarak). Oyuncular sirayla oynadigindan biri mutlaka 6nce
bitirir; bu ylizden tavla hicbir zaman berabere bitmez.

Oyunda hem sans hem beceri vardir. Zarlar her el ne kadar ilerleyeceginizi be-
lirler; ama o sayilar: hangi pullarla oynayacaginiza siz karar verirsiniz. Koti
zarlar iyi bir oyuncuya tek bir oyunu kaybettirebilir; ama onlarca oyunun so-
nunda farki zarlardan ¢ok yapilan se¢imler belirler.

1.5 Malzemeler

« Tahta: Mentegeyle ikiye katlanan, i¢ yiiziinde 24 uzun li¢gen cizili bir kutu.
Ayrintilar: 2.1'de.

e Pullar: Dama tasina benzeyen yuvarlak taslar. Toplam 30 tanedir; iki
oyuncu 15'er tane alir ve renkleriyle birbirinden ayrilir.

« Zarlar: I'den 6'ya kadar noktali siradan oyun zarlari. Evde tek bir ¢ift yeter;
resmi maglarda her oyuncu kendi ¢iftini kullanir.

e Zar kutusu: Zarlari sallayip dokmeye yarayan kii¢iik bir bardak. Kullanmak
sart degil, ama zarin elle yonlendirilmesine firsat vermedigi i¢in atig1 adil
kilar.

» Vido kiipii: Sayilar1 2'den 64'e kadar ikiye katlanarak ilerleyen 6zel bir kiip.
Masada durur, oyunun kac¢ puanlik oldugunu hatirlatir. Ayrintisi 3.8'de.

Zarlarin geleneksel adlar1

Tavla masasinda zarlar cogu zaman sayiyla degil, eski adlariyla okunur. Bu adla-
rin kokii Farsca ve Tiirkce sayilara dayanir. Ezberlemeniz gerekmez; kulaginiz
aligsin diye en sik duyulanlar agagida.

Sayilarin karsiliklar:: yek 1, dii 2, se 3, cihar 4, penc 5, ses 6. Cift gelen zarlarin
cogunun (Hep Yek, Dubara, Diises gibi) kendine 6zgii ad1 vardir. SGyleyisler y6-
reden yoreye degisir; 5-4 gibi bazi zarlar cogu masada yalnizca Tiirkce sayilarla,
"bes dort" diye okunur.

13
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TABLO 1.3 Zarlarin geleneksel adlan

Zar Adi Zar Adi
1-1 Hep Yek i3¢) 6-6 Duses
. 2-2 Dubara 301 6-5 Ses Bes
) 3-3 D{ Se =) 5-4 Cihar G Penc
i 4-4 Dort Cihar 2 4-3 Cihar G Se
=) 5-5 Dii Bes ) 21 Yek-i DU

BOLUMUN O6zETI

 Tavla iki kisilik bir yaris oyunudur: 15 pulunu kalesine getirip tahtadan
ilk cikaran kazanir; oyun berabere bitmez.

e Zar her el ne kadar ilerleyeceginizi belirler, hangi pulla oynayacaginiza
siz karar verirsiniz; onlarca oyunun sonunda fark: secimler belirler.

 Bugiinkii tavlanin bilinen en yakin atasi Sasani iran'inda oynanan
nerddir; "tavla" sozciigli Latince tabula'dan gelir.

e Ayni tahtada mahbusa, giilbahar, miiltezim ve uzun nard gibi baska
oyunlar da oynanair.

» Gerekenler: 24 haneli bir tahta, 30 pul ve bir ¢ift zar. Zar kutusu istege
baglidir; vido kiipii yalnizca uluslararasi kurallarda kullanilir.

14



2. BOLUM

Tahta, kurulum
ve oyun ekrani

Bu bolitmde tahtanin bolgelerini, pullarin baslangic dizilisini, oyunun nasil
acildigun ve iki kural setinin farklarun goriirsiiniiz; bolitm, Pul ve Zar 't oyun
ekranwyla biter.

2.1 Tavla tahtasi

Tahtay1 actifinizda iki uzun kenar boyunca dizilmis toplam 24 ince ti¢gen go-
riirsiiniiz; her birine hane diyoruz. Ucgenlerin iki renkte sirayla boyanmasi yal-
nizca goz kolaylig1 icindir, kurallarda bir anlami yoktur.

Bolgeler. Tahtay1 dort ceyrege boliinmiis bir saha gibi diisiiniin; her ceyrekte
alt1 hane vardir. Oniiniizdeki iki ceyrek sizin, karsinizdaki iki ceyrek rakibini-
zin tarafidir:

» Kaleniz (1-6): Yolculugun bittigi yer. Pullar buraya ulastiktan sonra tahta-
dan ¢ikarilir. Sekil 2.1'de sag altta.
« Dig sahamiz (7-12): Kaleye girmeden 6nceki son durak. Sol altta.

» Rakibin dig sahasi (13-18): Yolun ortasi. Sol iistte.

15



PUL VE ZAR - NASIL OYNANIR

« Rakibin kalesi (19-24): Yolculugun bagladig1 yer. Sag iistte.

Koprii. Tahtanin ortasindaki yiikseltiye képrii ad1 verilir. 1ki isi vardir: tahta-
nin sol ve sag yarisini birbirinden ayirir, bir de kirilan pullarin bekleme yeridir.
Hane saymaya etkisi yoktur; 7'den 6'ya gecen pul, aradan képrii gecgse de yalniz-
ca bir adim atmis olur.

Rakibin dis sahasi (13-18) Rakibin kalesi (19-24)

D D D & O &

Dis sahaniz (7-12) Kaleniz (1-6)

SEKIL 2.1 Tavla tahtasi: 24 hane, dort bolge ve kopri. Siz alttasiniz. Altin ok, pullarinizin 24. haneden 1.
haneye uzanan yolunu gosterir; rakibiniz ayni yolu ters yonde gider.

Numaralarin mantigi. Numaralar herkesin kendi kalesinden baglar. Bu
yuzden her ti¢ggenin iki ad1 vardir: sizin 1 dediginiz haneye rakibiniz 24 der. Ka-
risiklik olmasin diye bu kitaptaki tiim numaralar sizin goziiniizden yazilmistir.
Pul ve Zar bu numaralar: tahtanin citalarina da yazabilir: Ayarlar'in Goriiniim
boliimiinde "Hane numaralari’ni acin.

Gidis yonii. Pullariniz her zaman numaras: kii¢iilen yonde yirir. Sag iistteki
24'ten yola ¢ikan bir pul, 6nce iist kenar boyunca sola gider, sol kenarda asag:
doner, ardindan alt kenar boyunca saga ilerleyip kalenize ulasir. Rakibin pulla-
r1ayni yolu tersinden yiiriir; iki taraf bu ylizden yolda kars1 karsiya gelir.

Aynal1 tahta. Bazi oyuncular kaleyi solda kurmay: sever. O zaman biitiin tahta
aynalanmis olur ve pullar saat yoniinde déner. Kurallar acisindan iki kurulum
arasinda hicbir fark yoktur.

16



TAHTA, KURULUM VE OYUN EKRANI

2.2 Baslangic dizilisi

Her oyun ayni1 baslangic konumundan agilir. Kendi 15 pulunuzu doért noktaya,
en uzaktan en yakina dogru soyle yerlestirin:

1.24. hane, 2 pul. Rakibin kalesinin kosesi. Buradaki ikili, eve en uzak pullari-
nizdir.

2.13. hane, 5 pul. Sol iist kdse; yolun tam ortasi.
3. 8. hane, 3 pul. Kendi dis sahanizda, kaleye iki adim kala.

4.6. hane, 5 pul. Kalenizin kopriiye bakan ilk hanesi.

2+ 5+ 3 +5ile15'e ulagirsiniz. Rakibiniz de ayni1 diizeni kendi tarafindan kurdu-
gu icin onun pullari sizin 1, 12, 17 ve 19 numarali hanelerinize diiser. Tahtay1 or-
tadan katlasaniz iki taraf tam tist tiste gelirdi.

Rakibin kalesi

D D O & O &

SEKIL 2.2 Baslangic dizilisi: her oyuncuda 15 pul. Sizin pullariniz krem, kaleniz sag altta; rakibin pullari
koyu kahve, kalesi sag Ustte. Sizin 24'te 2, 13'te 5, 8'de 3, 6'da 5 pulunuz var.

Kolay hatirlama yolu: "2-5-3-5" diye ezberleyin ve pullar1 en gerideki haneden
baglayarak dizin. Pullarinizin {icte biri (5 pul) zaten kalenizde, digerleri yolun
farkli noktalarindadir. Oyunun biiyiik kismi, geride kalan pullar: giivenle eve
getirmekle gecer.

17



PUL VE ZAR - NASIL OYNANIR

2.3 Oyuna baslama

11k hamleyi kimin yapacagini zar belirler. Her oyuncu tek bir zar atar ve biiyiik
say1y1 atan baglar. Sayilar esit gelirse sonug sayilmaz; farkli say1 ¢ikana dek iki
taraf da yeniden atar.

Kazanan oyuncunun ilk hamlesiyle ilgili iki ayr1 gelenek vardir:

e Uluslararasi kural: Kimse yeniden zar atmaz. Masadaki iki zar, yani sizin ve
rakibinizin attig1, birlikte sizin ilk hamleniz olur. Siz 5, rakip 3 attiysa 5-3 oy-
narsiniz. Baglama zarlari esit gelemeyecegi icin bu ilk hamle hi¢bir zaman
cift olmaz.

e Yaygin Tiirk kurali: Kazanan iki zar1 birden eline alir ve yeni bir atis yapar.
Bu atis herhangi bir say1 olabilir, ¢ift de dahil.

Bundan sonra oyuncular her sirada iki zar atarak dontisimlii oynar.

Yeni oyun. Uluslararas: kurallarda her oyun, baslama zariyla sifirdan acilir.
Tirk tavlasinda ise acilisi genellikle son oyunun galibi yapar.

Zar atma adabi. Masada oynarken birka¢ teamiil vardir. Zarlar genellikle
kutuda sallanip tahtanin sag yarisina atilir. Egri diisen, bir pulun tstiinde kalan
ya da tahtanin disina kacan zarla oynanmaz; atis iki zarla birlikte tekrarlanir.
Sira, rakip zarlarini eline aldig1 anda size gecger; ondan 6nce attiginiz zar sayil-
maz. Burada anlatilan geleneksel masa adabidir; turnuva yonetmelikleri saat,
zar kutusu ya da dort zar kullanimina gére bu ayrintilarda farklilik gésterebilir.

2.4 Tiirk ve uluslararasi kurallar

iki sette de hane sayimi, zar kurallar1 ve kap: mantig1 aynidir. Farklar baslan-
gicta, puanlamada ve iki oyun i¢i ayrintida toplanir: yaygin Tiirk tavlasinda
kendi kalenizde kirip kagmak ve toplama sirasinda pul ¢ikarmak miimkiinken
pip harcamak yasak sayilir. Asagidaki tablo yaygin kurallara goredir; masadan
masaya kiiciik farklar olabilir.

Pul ve Zar'da iki kural setiyle de oynayabilirsiniz. Bu kitapta iki set arasinda
fark olan yerlerde her iki kural da ayrica belirtilmistir; oyuna baslamadan han-
gisiyle oynayacaginizi secmeniz yeterlidir.
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TABLO 2.1 Tiirk tavlasi ve uluslararasi kurallar

Konu

Uluslararasi (vidolu)

TAHTA, KURULUM VE OYUN EKRANI

Yaygin Tiirk tavlasi

itk hamle

Sonraki oyunu kim baglar

Kendi kalenizde kirip kagmak

Toplamada pul ¢ikarmak
mimkinken pulu ilerletmek
(sallamak)

Katmerli mars

Vido kiipi

Crawford kurali

Baslama zarlariyla
oynanir, ¢Gift olamaz

Her oyunda baslama zari
atilir

Serbest

Serbest

Var (x 3)

Standart, turnuvalarda
zorunlu

Maclarda standart

2.5 Pul ve Zar'da oyun ekrani

Yiksek atan iki zari yeniden atar, Gift
gelebilir

Onceki oyunu kazanan baslar

Yasak sayilir (Pul ve Zar'da yeni macta
secilir; dntanimli olarak serbest)
Yasak sayilir (Pul ve Zar'da yeni macta
secilir; ontanimli olarak serbest)

Yok, mars sayilir (x 2)

Hic yok

Yok

Mac basladiginda tahtanin cevresinde, oyunun durumunu gosteren alanlar be-
lirir. Sekil 2.3 sizin hamle siranizdan alinmigtir; numaralarin karsilig: altinda.

1. Rakip karti: Rakibinizi ("Bilgisayar - Orta" gibi, zorluk diizeyiyle), pip sayisi-

ni1, mag saati aciksa kalan siiresini ve mactaki puanini gosterir. Bilgisayar dii-
stiniirken "Diigliniiyor..." yazar.

. Menii: Oyunu duraklatir. Acilan kartta devam etmek, ayarlar, "Nasil Oyna-
nir" karti, hamle gegmisi, maclar, mag esitligi tablosu, pes etmek ve mactan
cikmak vardir. Esc tusu da ayni igi gorir.

. Mag bilgisi: Magin ka¢ puana kadar oynandigini (oturumda "Oturum"” yazar)
ve kacincl oyunda oldugunuzu goésterir. Uluslararasi kurallarda altinda kiip
gostergesi durur. En alttaki satir konumun tiiriinii soyler: "Kosu oyunu’,
"Saldir1’, "Arka oyun", "Tutma oyunu" gibi (oyun planlari 4.4'te). Mag bilgisi-
ne dokununca (Mac'te tiklayinca) planin bir ciimlelik aciklamasi ipucu sati-

rinda belirir; satir Ayarlar'daki "Konum tiirini goster" ile kapanir.
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4. Zarlar: Sizin zarlariniz tahtanin sag yarisina, bilgisayarinkiler sol yarisina
diiser.

5. Toplama bdlmesi: Tahtanin sagindaki yesil bolme. Toplanan pullariniz alt
yarisina, rakibinkiler iist yarisina dizilir.

6. Sizin kartiniz: Pip sayinizi, mac saati aciksa kalan siirenizi, ma¢ puaninizi
ve sira sizdeyse "Sira sende" uyarisini gosterir.

7. ipucu satiri: O an ne yapabileceginizi kisaca sdyler. Gecersiz bir hamle dene-
diginizde nedenini de burada okursunuz, 6rnegin "Bu pul bu zarla oynana-

Bilgisayar - Orta

57 pip

SEKiL 2.3 Pulve Zar'in oyun ekrani. Numarali 6gelerin karsiligi asagidaki listede.

istege bagh diigmeler. Ayarlar'da acarsaniz sag altta iic diigme daha belirir:
"Ipucu” Usta motorunun énerdigi hamleyi tahtada isaretler (381); "Geri Al" o
sirada oynadiginiz adimlari geri alir (88Z); "Tamam" ise otomatik onay kapaliy-
ken elinizi bitirir ve siray1 rakibe verir (Return). Ayrintisi 5.3'te.

Oyuna baslamadan. Yeni ma¢ panelinde zorluk diizeyini (ya da giiclinii size
gore ayarlayan "Uyarlanir” rakibi), kural setini (Tiirk tavlasi ya da uluslararasi),
isterseniz mac saatini, ma¢ uzunlugunu ya da uluslararas: kurallarda oturumu
ve pul renginizi secersiniz. Bu se¢cimler ma¢ boyunca gegerlidir; ayrintisi 5.1'de.

Bir sira nasil gecer? Sira size gelince zarlar kendiliginden atilir ve deri kupa-
dan tahtaya dokiliir; uluslararasi kurallarda vido ¢ekebileceginiz elde uygula-
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TAHTA, KURULUM VE OYUN EKRANI

ma bekler, zar1 "Zar At" diigmesiyle ya da Bosluk tusuyla siz atarsiniz. Pulunuzu
siiriikleyip birakarak ya da 6nce pula, sonra gidecegi haneye tiklayarak oynarsi-
niz; oynanabilir pullar parlar, gidebilecekleri haneler halkayla gosterilir. Son
adimi oynayinca eliniz biter ve sira rakibe gecer. Zar1 her el kendiniz atmak, eli
"Tamam" ile onaylamak ya da adimlar1 geri almak isterseniz bunlar1 Ayar-
lar'dan segersiniz; ayrintisi 5.3'te. Kurallara aykiri bir hamleyi uygulama zaten
kabul etmez. Zarlar1 masada kendiniz atmak isterseniz Ayarlar'daki "Gercgek
zarla oyna" acikken ytizleri siz girersiniz (5.2).

Pip sayis1 ne anlatir? Kartlardaki pip, o oyuncunun biitiin pullarini eve getirip
toplamak icin daha ka¢ hane ylrimesi gerektigidir. Sayis1 kiiciik olan yarista
6ndedir. Ayrintisi1 4.2'de.

BOLUMUN O6zZETi

o Tahtadaki 24 hane altisarli dort bolgeye ayrilir: kaleniz 1-6, dis sahaniz
7-12, rakibin dis sahas113-18, rakibin kalesi 19-24.

e Numaralar herkesin kendi kalesinden baglar; bu kitaptaki biitiin nu-
maralar sizin gozlinlizden yazilmagtir.

» Baslangic dizilisi "2-5-3-5"tir: 24'te 2, 13'te 5, 8'de 3, 6'da 5 pul.

« Ilk hamleyi tek zar belirler. Uluslararasi kuralda baglama zarlari oyna-
nir; yaygin Tiirk kuralinda kazanan iki zar1 yeniden atar.

o 1ki kural seti baslangicta, puanlamada ve iki oyun ici ayrintida ayrilir;
Tablo 2.1 farklar: 6zetler.

e Pul ve Zar'da pip say1si, magc bilgisi, menii ve ipucu satir1 tahtanin cev-
resinde gorinir (Sekil 2.3).
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3. BOLUM

Oyunun kurallar:

Bu bolitm oyunun bittiin kurallarvn sirayla anlatir: pullarin hareketi, cift zar,
mecburi hamle, kirma ve kirik pulun girisi, toplama, puanlama ve vido kiipii.

3.1 Pullarin hareketi

Siras1 gelen oyuncu iki zar atar ve zarlardaki sayilar kadar pul ilerletir. Bu
boélim, bir zar1 nasil oynayacaginizi adim adim anlatir.

Zari1 okumak

Zarlar pullarin kac hane ilerleyecegini soyler. 4 gelen zar, bir pulun 4 hane iler-
lemesi demektir. Sayarken pulun durdugu haneyi saymazsiniz; bir sonraki ha-
neden baglarsiniz. 13. hanedeki pul 4 ile 12, 11, 10, 9 diye sayarak 9. haneye gider.

Tavlada geri vites yoktur: bir pul yalnizca numarasi daha kiiciik hanelere
dogru, yani kalesine yaklasarak ytiriiyebilir.

iki zar, iki ayr1 hamle
Elinizdeki iki zari1 iki ayr1 hak gibi diistinlin. 5-3 geldiginde bu haklar: diledigi-
niz gibi kullanirsiniz:

e 5'ibir pulla, 3'i bagka bir pulla oynayabilirsiniz.

23



PUL VE ZAR - NASIL OYNANIR

o Ikisini de ayn1 pula verip onu toplam 8 hane tasiyabilirsiniz; 6nce 3'ii de oy-
nayabilirsiniz, 6nce 5'i de.

Tek pulla iki zar oynadiginizda pul aslinda iki ayr1 sicrama yapar ve ilk sicrama-
nin bittigi haneye bir an icin basar. O ara hane de pulun basabilecegi bir yer ol-
malidir. Iki zarin toplamini tek seferde sayip aradaki haneyi atlamak miimkiin
degildir.

SEKIiL 3.1 5-3 zarini oynamanin iki yolu. Yesil oklar, 1. yol: 8—3 (5) ve 6—3 (3); iki ayri pul 3. hanede kapi
kurar. Mavi oklar, 2. yol: 24—21 (3), sonra 21—16 (5); ayni pul toplam 8 hane gider. Ayni pul 6nce 5 oynaya-
maz: kirmizi gergeveli 19. hane rakibin kapisi, ara durak olamaz.

Tersi de gegerlidir: tek bir zar1 parcalara ayiramazsiniz. Bir 5'i 3 ve 2 diye iki
farkli pula paylastirmak kurala aykiridir; her zar biitiin olarak tek bir pula
aittir.

Pul nereye konabilir?

Bir pulu ilerlettiginizde varis hanesinin durumu o6nemlidir. Dort ihtimal
vardir:
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TABLO 3.1 Varis hanesine gore pul konabilir mi?

Varis hanesinde ne var? Pul konabilir mi?

Hig pul yok (bos hane) Evet

Sizin bir ya da daha fazla pulunuz Evet, sayi siniri yok
Rakibin tek pulu (agik) Evet, rakibin pulu kirilir
Rakibin iki ya da daha fazla pulu (kapr) Hayir

SEKIL 3.2 Acik hane ve kapi. 11'deki pulicin: 10. hane bos, konabilir. 8'de kendi pullariniz var, tstiine is-
tediginiz kadar pul koyabilirsiniz. 7'de rakibin tek pulu (acik) var; konabilirsiniz ve o pul kirilir. Kirmizi cerce-
veli 9'da rakibin iki pulu (kapi) var: kesik kirmizi ok, oraya konamayacaginizi gésterir.

iki ya da daha fazla pulun birlikte durdugu haneye kap1 diyoruz. Kapiy1 bir
duvar gibi diistiniin: rakip o haneye ne inebilir ne de iki zarlik bir hamlede ona
ara durak olarak basabilir. Kendi kapilarinizi akillica kurmak, rakibin yolunu
daraltmanin en etkili yoludur.
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3.2 Cift zar

iki zar ayn1 say1y1 gosterdiginde (1-1'den 6-6'ya kadar) elinize bir ikramiye gecer:
o saywy1 iki degil, tam dort hamle olarak kullanirsiniz. 5-5 gelen oyuncu dort
ayr15 hamlesi yapar ve toplamda 20 hane ilerler. Bu atiglara ¢ift denir.

Dort hamleyi dilediginiz gibi dagitabilirsiniz: dért ayr1 pula birer kez, iki pula
ikiser kez ya da tek bir pula dort kez. Tek pulla birden fazla adim atiyorsaniz,
ugradigi her ara durak agik olmalidir.

D D O & O &

SEKIL 3.3 Ciftzar: 4-4 ile d6rt hamle. 24'teki iki pulu 20'ye tasiyin (4 + 4), 13'ten iki pulu 9'a indirin (4 +
4). D6rt hamlenin her biri 4 hanedir; istediginiz pullara dagitabilirsiniz.

3.3 Mecburi hamle

Zar attiktan sonra "bu eli ge¢iyorum" deme hakkiniz yoktur. Zarlarin izin verdi-
gi bir hamle varsa yapmak zorundasiniz. Hangi zar1 ne kadar kullanacaginizi su
sorularla bulabilirsiniz:

1.1ki zar1 da kullanan bir hamle var m1? Varsa onu yapmalisiniz. Akliniza
gelen ilk hamle bir zar1 bosa cikariyorsa, iki zarin da sigdig1 bagka bir yol
arayin.
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2. Yalnizca bir zar m1 oynanabiliyor? O zaman oynanabilen zar1 kullanirsi-
niz, 6teki yanar.

3. Zarlar tek tek oynanabiliyor ama ikisi birden sigmiyor mu? Bu durumda
secim size kalmaz; biiyiik sayili zar: kullanirsiniz. Sekil 3.4 bunu gosteriyor.
4. Hicbir zar oynanamiyor mu? Eliniz bosa gider ve zar sirasi rakibe gecer.

5. Cift mi geldi? Dort hamlenin hepsi sigmiyorsa, yasal olarak oynanabilecek
en fazla sayida hamleyi yapmak zorundasiniz; hamle sirasi bu sayiy1 etkili-
yorsa daha cok hamle oynatan siray1 se¢melisiniz. Kalanlar yanar.

SEKIL 3.4 Biiyiik zar kurali: 6-5. 14'teki pul 6 ile 8'e (yesil ok) ya da 5 ile 9'a (kesik ok) gidebilir, ama ikisi-
ni birden oynayamaz: iki yolun ikinci adimi da rakibin kapisi olan 3. haneye (kirmizi cerceve) ¢ikar. Kalenin di-

bindeki 6bur pullariniz higbir zari oynayamaz. Zarlar ayri ayri oynanabiliyor ama birlikte oynanamiyorsa
biyik zar oynanir: 14—8.

Bu kurallarin sonucunda bazen oynayabileceginiz tek bir hamle kalir; buna
mecburi hamle denir. Dijital tavlada bu kurallar1 uygulama kendisi denetler ve
kurala aykir:1 hamleye izin vermez; gercek tahtada ise dikkat etmek size kalir.

3.4 Acik pul ve kirma

Tavlay1 heyecanl kilan sey kirmadir. Once iki durumu birbirinden ayirmak ge-
rekiyor:
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e Acik: Bir hanede yalniz basina kalmis pul. Korumasizdir; rakip iistiine gelir-
se yerinden olur.

» Kapa1: Ayni renkten en az iki pulun paylastig1 hane. Burada duran pullara do-
kunulamaz.

Rakibin aciginin durdugu haneye pulunuzu indirdiginizde o a¢ig1 kirmis olur-
sunuz. Kirilan pul tahtadan alinip ortadaki kopriiye oturtulur. Rakip i¢cin bu
ciddi bir geri adimdir: pul yolculuga en bastan baslamak zorundadir ve o pul
tahtaya donene kadar rakibin elleri baghdir.

D O O & 6 a

SEKIL 3.5 Kirma: 13—9 ile acik pul kiriiyor. 4 ile 13—9: rakibin tek pulunun tstiine konarak onu kirarsi-
niz; kirilan pul képriiye gider (kesik ok). 2 ile 11—9: ikinci pulu da getirip 9'da kapi kurarsiniz; artik siz kirila-
mazsiniz.

Bilmeniz gerekenler:

1. Kirmak zorunlu degildir. Bir acig1 kirabilecekken bagka bir hamle yapmay:
secebilirsiniz.

2. Kirdiktan sonra ayni pulla yolunuza devam edebilirsiniz. Ornegin 4-2 ile bir
pulu 4 hane gotirip kirabilir, sonra ayni pulu 2 hane daha ilerletebilirsiniz.
Buna "vur kac¢" denir. Uluslararasi kurallarda tahtanin her yerinde serbest-
tir; yaygin Tiirk tavlasinda ve Yunan portes'inde ise kendi kalenizde kirdik-
tan sonra ayni pulla kagmak yasaktir. Pul ve Zar'da Tiirk kurallariyla oynar-
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ken bu yasag1 yeni mag panelindeki "Kirip kagmak yasak" secenegiyle acabi-
lirsiniz; 6ntanimli olarak kapahdir.

3. Ayn1 hamlede birden fazla acik kirabilirsiniz; 6rnegin bir pul iki zarin ara
duraginda bir acig1, varisinda baska bir acig1 kirabilir.

4. Ayni kurallar sizin icin de gecerlidir. A¢ik biraktiginiz pul, rakibin zar: tutar-
sa kirilir. Bu ylizden miimkiin oldugunda pullarinizi ikili tutmaya ¢alisin.

3.5 Kirik pulu oyuna sokmak

Kendi pulunuz kirildiginda, siraniz geldiginde glindeminizde tek madde vardir:
o pulu tahtaya geri indirmek. Képriide bekleyen pulunuz oldugu siirece diger
pullariniz donmus sayilir.

Nereden girer? Kirik pul yolculuga bastan, yani rakibin kalesinden baslar. Gir-
digi haneyi zar belirler. Rakibin kalesini u¢tan képriiye dogru 1'den 6'ya sayin: 1
atarsaniz tahtanin késesindeki haneye, 6 atarsaniz képriiye bitisik haneye girer-
siniz. Sizin numaralandirmanizla:

TABLO 3.2 Kirik pulun zara gore girdigi hane

Zar Girilen hane
-1 24
cJ 2 23
) 3 22
:J 4 21
=5 20
i3 6 19

Zarin gosterdigi hanede hi¢ pul olmayabilir, sizin pullariniz olabilir ya da raki-
bin tek bir pulu durabilir. U¢ durumda da girersiniz; sonuncusunda girerken o
pulu kirmig olursunuz. Yalnizca rakibin kapisi olan hane size kapalidir.

Adim adim giris:

1. Zarlar1 atin ve her zarin rakibin kalesinde hangi haneye denk geldigine
bakin.
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2. Denk gelen hanelerden en az biri size aciksa pulunuzu oraya koyun.

3. Giris bir zar1 kullanir. Oteki zar serbest kalir; onu istediginiz pulla, isterseniz
yeni giren pulla oynarsiniz.

4. Kopride iki pulunuz varsa iki zar da girislere gider. Yalnizca biri girebiliyor-
sa onu indirirsiniz; ikinci pul képriide bekledigi icin o el baska hamle yapa-
mazsiniz.

SEKIL 3.6 Kirik pulu oyuna sokmak: 5-2. Kopriideki pulunuz rakibin kalesine girer: 1ile 24'e, 2 ile 23'e ...
6ile 19'a. 5 ile giremezsiniz: 20. hanede rakibin kapisi var (kirmizi gerceve). 2 ile bos olan 23. haneye (yesil
cerceve) girersiniz. Girdikten sonra 5'i baska bir pulla ya da giren pulla oynarsiniz.

Giris tek zarla yapilir. Diyelim ki 5-2 attiniz; 20 ve 23 rakibin kapisi, 18. hane ise
bos. Iki zar1 birlestirip 7 hane sayarak dogrudan 18'e inemezsiniz. Pul énce tek
bir zarla rakibin kalesindeki acik bir haneye girmek zorundadir; burada ikisi de
kapali oldugu i¢in giris yoktur.

Gele

iki zarin gosterdigi hanelerin ikisinde de rakibin kapis1 varsa képriideki pulu-
nuz o el digsarida kalir. Bu talihsiz atiga gele denir. Kopriide pul varken bagka
pul oynanamadig i¢in eliniz bosa gider; bir sonraki siranizda sansinizi yeniden
denersiniz.
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Tatil

En kotii ihtimal, rakibin kalesindeki alt1 hanenin altisinin da kap1 olmasidir. Bu
durumda zarlar ne gelirse gelsin giris hanesi bulunmaz; buna tatil denir. Rakip
kapilarindan birini bozana kadar siraniz her seferinde hamlesiz geger; masada
zar atmaya bile gerek yoktur, sira dogrudan rakibe gecer. Pul ve Zar'da da boyle-
dir: zar atilmaz, ekranda "Tatil" yazar ve sira dogrudan rakibe gecer.

19 20 ) © O
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SEKIL 3.7 Tatil: rakibin kalesi tamamen kapali. Kopriideki pulunuz 19-24 arasindaki acik bir haneye gi-
rebilirdi, ama alti hanenin hepsi kapi (kirmizi cergeveler). Buna tatil denir: rakip bir kapiyl agana kadar siraniz
zar atilmadan gecer.

3.6 Toplama

Yarisin son diizliigt pullar: tahtadan ¢cikarmaktir; buna toplama denir. Bunun
bir 6n kosulu var: tahtadaki pullarinizin tamami kalenizde, yani 1-6 arasindaki
hanelerde olmali. Tek bir pulunuz bile digsaridaysa ya da kopriide bekliyorsa
toplamaya baglayamazsiniz.

Temel kural

Kural basittir: zarin sayisi, pul alacaginiz haneyi gosterir. 6 gelirse 6. haneden, 2
gelirse 2. haneden bir pulu kaldirip tahtanin kenarindaki bosluga koyarsiniz.
Cikan pul oyundan tamamen ayrilmigtir.
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SEKIL 3.8 Toplama: 6-4 ile iki pul. 6 ile 6. haneden, 4 ile 4. haneden birer pul alip sagdaki toplama bél-
mesine koyarsiniz. Toplama ancak 15 pulun hepsi kalenizdeyken baslar.

SEKIiL 3.9 Toplama: daha yiiksekte pul varsa ilerletilir. 5 icin: 5. hane bos ama daha yiiksek 6. hanede
pulvar; 5 ile 3'ten ya da 1'den toplayamazsiniz. 5'i 6'daki bir pulu ilerleterek oynarsiniz (6—1), 1 ile de 1. ha-

neden bir pul toplarsiniz. Baska bir yol: énce 1 ile 6—5, sonra 5 ile o pulu 5. haneden toplamak. Toplama
bélmesinde daha 6nce toplanan 10 pul duruyor.
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Zarin hanesinde pul yoksa

Bazen zarin gosterdigi hane bostur. O zaman su iki soruyu sirayla sorun:

1. Daha yiiksek numaral1 bir hanede pulum var mi1? Varsa o zarla daha asagi-
daki bir haneden pul toplayamazsiniz; zari, genellikle o yliksek hanedeki bir
puluilerleterek oynarsiniz.

2. Daha yiiksekte hi¢ pulum yok mu? O zaman pulunuzun bulundugu en
yiiksek haneden bir pul toplarsiniz. Ornegin en uzaktaki pulunuz 4'teyse, 6
da5de o pulu toplar.

D O O QG D D O & O &

SEKIiL 3.10 Toplama: en yiiksek haneden. 6 ve 5 numarali hanelerde ya da daha yukarida pulunuz kalma-
di. Bu durumda iki zarla da en yliksek dolu haneden, yani 4'ten birer pul toplarsiniz.

Toplamak zorunda degilsiniz

Kurallara uygun bagka bir hamleniz varsa pul cikarmak zorunda degilsiniz.
Pullar: kale icinde ileri kaydirip toplamay1 sonraya birakmaya sallamak denir.
Rakibe kirilabilecek bir agik vermemek icin bu bazen en akillica se¢cimdir. Ayni
pulu bir zarla kaydirip 6biir zarla tahtadan ¢ikarmak da serbesttir. Bu serbestlik
uluslararasi kurala aittir; yaygin Tirk tavlasinda pul ¢cikarmak miimkiinken
kiiciik zarla pulu ilerletip pip harcamak yasak sayilir. Pul ve Zar'da Tiirk kural-
lariyla oynarken bu yasag1 yeni mac panelindeki "Sallamak yasak" secenegiyle
acabilirsiniz; 6ntanimli olarak kapalidir.
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Toplarken kirilirsaniz

Rakibin sizin kalenizde bekleyen bir pulu varsa, toplama sirasinda biraktiginiz
acik kirilabilir. O zaman toplama durur: kirilan pul 6nce rakibin kalesinden
oyuna girmeli, tahtay1 dolasip kalenize donmelidir. Tahtada kalan biitiin pulla-
riniz yeniden kalenizde toplandiginda kaldiginiz yerden devam edersiniz.

3.7 Oyunun sonu ve puanlar

Pullarinin hepsini ilk ¢ikaran taraf oyunu alir. Kazancin biiyikligi ise bitis
aninda rakibinizin ne kadar geride kaldigina baghdir. Oyun bittiginde rakibin
pullarina bakin; asagidaki ti¢ durumdan biri gecerli olacaktir:

TABLO 3.3 Oyunun sonucu ve puanlar

Uluslararasi, Uluslararasi, Tiirk
Sonug Rakibin durumu vidosuz vidolu tavlasi
Normal En az bir pul toplamis 1 Kip degeri x 1 1
oyun
Mars Hic pul toplamamis 2 Kiip degeri x 2 2
Katmerli Hic pul toplamamis ve kdpriide ya da 3 Kiip degeri x 3 2 (mars
mars sizin kalenizde hala pulu var sayilir)
Ornekler:

e Siz son pulunuzu topladiginizda rakip 4 pul toplamissa normal oyun kaza-
nirsiniz: 1 puan.

« Rakip tek bir pul bile toplayamadiysa ama kopriide ve sizin kalenizde pulu
kalmamigsa mars yaparsiniz: 2 puan.

» Rakip hi¢ pul toplayamadiysa ve bir pulu hala kopriide ya da sizin kaleniz-
deyse katmerli mars yaparsiniz: 3 puan.

» Vido kiipli 8'deyken mars yapan oyuncu 8 x 2 =16 puan alir.

Tiirk tavlasinda katmerli mars ayr1 bir sonuc degildir; o durum da mars sayilir
ve 2 puan getirir. Hangi kural setiyle oynadiginizi oyundan 6nce netlestirin.

Magc puani. Tavla cogunlukla tek oyun degil, belirli bir puana kadar oynanir;
turnuvalarda bu genellikle 5, 7 ya da 11 puandir. Her oyunun sonunda kazana-
nin puani hanesine yazilir; vidolu oynaniyorsa puan kiip degeriyle carpilir.
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Hedef puana ilk ulagan mac1 kazanir. Bu yiizden mars yapmak ya da marstan
kacmak macin sonucunu degistirebilir.

SEKIL 3.11 Katmerli mars: rakip sifirda ve kalenizde pulu var. 2 ile son pulunuzu topladiniz ve oyunu ka-
zandiniz. Rakip hig pul toplayamadi: bu tek basina mars (2 puan) demektir. Ayrica kirmizi cerceveli 5.

hanede, yani sizin kalenizde hala pulu var: katmerli mars (3 puan).

3.8 Vido kiipii

Vido kiipii, izerinde sayilar olan ama hi¢ atilmayan bir kiiptiir. Yiizlerinde 2, 4,
8, 16, 32 ve 64 yazar ve yalnizca oyunun o anki degerini gosterir. Tiirkiye'deki
mahalle tavlasinda pek goriilmez; buna kargilik uluslararas: turnuvalarin ve
cevrimici maclarin vazgecilmezidir. Pul ve Zar'da vido kiipi de vardir; oyunun
basinda uluslararas: kural setini sectiginizde kullanilir; vido cekmek ve teklife
yanit vermek 5.4'te anlatiliyor. Vidosuz oynayacaksaniz bu béliimii atlayabilirsi-
niz.

Kiipiin yeri ve anlami

Oyun baslarken kiip iki oyuncunun ortasinda durur ve iist yliziinde 64 okunur.
Kiipte 1 yazmadig icin 64 burada "heniiz katlanmadi, oyun 1 puan" anlamina
gelir. Kiip ortadayken ilk teklifi ikiniz de yapabilirsiniz. Bir teklif kabul edildik-
ten sonra ise kiipiin kimin 6niinde durdugu, siradaki teklif hakkinin kimde ol-
dugunu gosterir. Pul ve Zar'da kiip, sag istteki mag bilgisinin altinda gosterilir:
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bagta "1 Kiip ortada” yazar; bir vido alindiktan sonra kiipiin degeriyle "Kiip
sende" ya da "Kiip rakipte" okunur.

Vido cekmek adim adim

1. Ne zaman? Teklif yalnizca kendi siranizda ve zarlara dokunmadan 6nce ya-
pilabilir. Zar atildiktan sonra o elin firsati gecmistir.

2. Nasil? Durumunuzun iyi oldugunu diistiniiyorsaniz kiipii bir sonraki degere
(ilk seferde 2'ye) cevirip rakibe uzatir ve "vido" dersiniz. Anlami sudur: "Bu
oyunu iki katina oynayalim mi?"

3. Rakip ne yapabilir?
o Alir: Kipi, katlanmis deger (ilk vidoda 2) yukar: bakacak sekilde kendi
tarafina alir; oyun kaldig1 konumdan, artik iki kat degerle siirer.
o Pas der: Oyunu o anda teslim eder. Kaybettigi puan, kiipiin teklif yapil-
madan 6nceki degeridir; ilk teklifte bu 1 puandir.
4. Sonraki teklif kimin? Kiip, teklifi kabul eden oyuncuya geger ve bir sonraki

katlama hakki yalnizca onundur. Bu yiizden teklifler hep karsilikli sirayla
gider; ayni oyuncu arka arkaya iki kez katlayamaz.

Ornek

Diyelim ki oyunun basinda rakibiniz vido g¢ekti ve siz aldiniz; kiip 2'de, sizin
Oniiniizde. Birkag el sonra oyun sizin lehinize déniince kiipii 4'e ¢evirip rakibe
uzatiyorsunuz. Rakip pas derse oyunu kazanir, 2 puan alirsiniz. Alirsa kiip 4'te
onun Oniine geger ve oyunun sonunda kazanilan puan Tablo 3.4'liin "4" satirin-
dan okunur.

TABLO 3.4 Kiip degerine gore kazanilan puan

Kiip Normal oyun Mars Katmerli mars
Ortada (1) 1 2 3

2 2 4 6

4 4 8 12

8 8 16 24
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Bilmeniz gerekenler:

o Katlamanin tavani yoktur; 64'ten sonra da deger 128, 256 diye ikiye katlan-
may1 sirdiiriir. Yine de bu kadar yiiksek degerlere cok ender ¢ikilir.

« Vido hakki sizdeyse, kopriide bekleyen bir pulunuzun olmasi teklif yapmani-
za engel degildir. Pul ve Zar'da tek istisna tatildir: rakibin kalesi tamamen
kapaliyken sira zar atilmadan gecer ve o elde vido da ¢ekilmez.

e Vido ¢ekip cekmemek, kabul edip etmemek oyunun en 6nemli beceri nokta-
larindandir; 6lciiler bir sonraki baglikta.

Vido kararlari

Kiipti dogru kullanmak tavlanin en ince becerilerinden biridir. Asagidakiler
kesin kurallar degil, baslangic icin saglam 6lctilerdir.

Kabul etmek icin: Teklif aldiginizda yaklasik olarak kendinize sunu sorun: "Bu
oyunu dort kez oynasam en az birini kazanir miyim?" Kazanma sansiniz dortte
bir civarindaysa ya da daha yiiksekse almak genellikle dogrudur. Ciinki pas de-
yince kaybiniz kesinlesir; aldiginizda ise oyunu ¢evirme ve kiipii sonra kendi le-
hinize kullanma hakkiniz olur. Bu %25 6l¢iisii, marsin ve yeniden katlamanin
hesaba katilmadig1 en basit modelden gelir: kiipii elinizde tutmanin degeri esigi
biraz agagi ceker, mars riski onu yiikseltir, mag skoru ise iki yone de oynatabilir.

Teklif etmek i¢cin: Durumunuz belirgin bicimde iyiyse ama oyun heniiz bitme-
misse vido cekmenin zamani gelmistir. U¢ hatadan kaginin:

» Cok erken cekmek: Az bir Ustiinliikle ¢ekilen vido, rakibe hem rahat bir
kabul hem de kiiplin sahipligini verir.

* Cok gec cekmek: Durumunuz o kadar iyilesir ki rakip artik kabul etmez ve
oyunu 1 puanla birakir; oysa bir el 6nce ¢cekseydiniz alacak, siz de iki katina
oynayacaktiniz. Buna "pazari kagirmak" denir.

» Vido icin fazla iyi konum: Konum, rakibin vidoyu kesinlikle reddedecegi
kadar gii¢lii olabilir. Kiipii kullanmadan oynamaya devam edip marstan bek-
lediginiz kazang, rakibin pasiyla alacaginiz 1 puandan yiiksekse konum "vido
icin fazla iyi"dir. Bu 6l¢ii Jacoby kuralinin uygulandig1 oturumlarda gecer-
sizdir; orada kiip ortadayken mars tek oyun saydigindan kiipii ¢cevirmek ge-
rekir. Mac oyununda da skor marsin degerini degistirir.
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Saf yarista 8-9-12 kurali. Temas bittiyse ve oyun yalnizca pip yarisiysa karari
pip sayis1 verir. Farki, 6nde olan oyuncunun pip sayisina bolerek yiizde olarak
hesaplayin; siz gerideyseniz de rakibin, yani liderin sayisina boliin:

TABLO 3.5 Safyarista 8-9-12 kurali

Pip farki (liderin sayisina gore) Karar

%8 6nde ilk vidoyu cekmeyi diisiiniin
%9 6nde Kiip sizdeyse yeniden katlayin
%12'ye kadar geride Teklif gelirse kabul edin
%12'den fazla geride Pas deyin

Ornek: sizin pip sayinz 80, rakibinki 88 ise 8 pip éndesiniz; bu, liderin sayis1
olan 80'in %10'u eder ve vido bolgesindesiniz. Kural ham pip sayisina dayandig1
icin, pullarinizi algak hanelere y1gdiysaniz biraz daha temkinli olun. Kural, sira
sizdeyken, temas tamamen bittiginde ve orta ya da uzun yariglarda gecerlidir;
oyun son birka¢ pula indiginde yiizde hesab: yerine pullarin yerine bakmak,
magc oynaniyorsa skoru ayrica degerlendirmek gerekir.

Mag ve oturum kurallar:

Crawford kurali: Magta oyunculardan biri hedef puana ilk kez bir puan uzakli-
ga geldiginde (5 puanlik macta 4 puana), hemen ardindan gelen tek oyunda kiip
kullanilmaz; buna Crawford oyunu denir. O oyun bitince kiip yeniden kullani-
ma girer ve ma¢ sonuna kadar serbesttir. Kural ma¢ boyunca yalnizca bir kez
isler; daha sonra 6teki oyuncu da ayni puana gelse yeni bir Crawford oyunu oy-
nanmaz. Amag, geride kalan oyuncunun her oyunu hemen katlayarak aradaki
farki tek oyunda kapatmasinin Oniine ge¢mektir. Kural, adini Amerikal
oyuncu John R. Crawford'dan alir.

istege bagh kurallar (oturumlarda gériiliir, maclarda kullanilmaz):
» Otomatik vido: Baglama zarlari ayni gelirse kiip kendiliginden 2'ye ¢evrilir

ve ortada kalir. Genellikle oyun basina bir kezle sinirlanir.

» Beaver: Vido cekilen oyuncu kabul ederken kiipii hemen bir kez daha katla-
yabilir ve kiip yine onda kalir. Vidoyu ¢eken oyuncu beaver'1 alabilir ya da
pas diyebilir; pas derse ¢ektigi vidonun degerini kaybeder, ilk vidoda bu 2
puandir.
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« Raccoon: Beaver ile karsilagsan oyuncu, yani ilk vidoyu ceken taraf, degeri

hemen bir kez daha katlayabilir. Kiip yine vidoyu kabul eden oyuncuda

kalir; kars: taraf ya yeni degeri kabul eder ya da oyunu o anki degerden bira-
kir. Beaver gibi yalnizca oturumlarda goriiliir.

« Jacoby kurali: Kiip ortadayken, yani oyunda hi¢ vido alinmamisken, mars

ve katmerli mars tek oyun sayilir; otomatik vido kiipli ortada katladiysa da

kural gecerlidir. Onde olan oyuncuyu mars pesinde kosmak yerine vido cek-
meye tesvik eder.

BOLUMUN 6zETI

Her zar bir pulun o kadar hane ilerlemesidir; pullar yalnizca kaleye
dogru yiirir ve iki zar iki ayr:1 hamledir.

Pul bos haneye, kendi pullarinizin yanina ya da rakibin acigina konabi-
lir; rakibin kapisina konamaz.

Cift gelince o say1 dort kez oynanir.

Oynanabilen zar1 oynamak zorunludur; iki zar ayr1 ayr1 oynanabiliyor
ama birlikte sigmiyorsa biiyiik zar oynanair.

Kirilan pul kopriiye gider ve 6nce rakibin kalesinden oyuna girmelidir.
Giremedigi ele gele, rakibin kalesindeki alt1 hanenin de kapi oldugu
duruma tatil denir.

Toplama, biitiin pullar kaledeyken baslar; zarin sayis1 pul alinacak
haneyi gosterir.

Rakip hi¢ pul toplamadiysa mars olur ve 2 puan getirir. Uluslararasi
kurallarda katmerli mars 3 puandir; Tirk tavlasinda o durum da mars
sayilir.

Vido kiipi oyunun degerini ikiye katlar; teklif edilen taraf alir ya da
pas der.
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4. BOLUM

Daha iyi oynamak

Kurallari 6grendikten sonra iyi oynamanin temelleri: 6rnek bir oyun, pip

sayumi, acilis hamleleri, oyun planlari, agik birakmanwn riski ve toplama stra-
tejisi.

4.1 Ornek oyun: ilk bes el

Kurallar: bir arada gormek icin bir oyunun ilk bes elini adim adim izleyelim.
Tahta baslangic dizilisinde, uluslararasi kurallarla oynuyoruz. Hane numarala-
r1sizin aginizdan verilmistir.

1. Baslama zarlari. Siz 3, rakibiniz 1 atar. Yiiksek atan sizsiniz; ilk hamlenizi
bu 3-1ile oynarsiniz. 3 ile 8—5, 1 ile 6—5 oynayip 5. hanede kapi kurarsiniz.
Bu, acilista en cok 6nerilen hamlelerden biridir.

2. Rakip 6-4 atar. Arka pullarindan birini kosturur: sizin 1. hanenizdeki pul 6
ile 7'ye, 4 ile 11'e gider. Pul 11'de tek basina kalir, yani agiktir.

3. Siz 4-2 atarsiniz. 2 ile 13—11 oynayip rakibin a¢igini kirarsiniz; rakibin pulu
kopriiye gider. 4 ile 24—20 oynarsiniz.

41



PUL VE ZAR - NASIL OYNANIR

4. Rakip 5-5 atar. Képriide pulu oldugu i¢in 6nce onu sokmak zorundadir. 5 ile
girmesi gereken hane sizin 5. haneniz, ama orada kapiniz var. Dort zarin
hepsi 5 oldugu i¢in rakip gele atmis olur; bu elde hicbir pul oynayamaz.

5.Siz 6-5 atarsimz. 24'te kalan pulunuzu 6 ile 18'e, 5 ile 13'e gotiiriirsiiniiz. 18
bos oldugu i¢in ara durak serbesttir; 13'te zaten pullariniz var.

Bes elin sonunda tahta Sekil 4.1'deki gibi gériiniir:

( Bilgisayar - Orta
68 pip - Dilsiindyor...
Gt G
N
I
|

SEKIL 4.1 Ornek oyun: besinci elden sonraki konum. Son el: 6-5 ile 24'teki pul 6nce 18'e, sonra 13'e
kostu (yesil oklar). Rakibin bir pulu kdpriide bekliyor; 5. hanedeki kapiniz girisini zorlastiriyor. Acik pullariniz
20 ve 11'de. Oyuncu kartlarindaki pip sayilari: siz 146, rakip 168; sira rakipte.

Bu bes elde hareket, kap1 kurma, kirma, oyuna girme ve gele kurallarinin hepsi
kullanildi. Oyun bu sekilde, iki taraf pullarini kalelerine tasiyip toplayana
kadar siirer.

4.2 Pip sayim

Tavla bir yaris oldugu i¢in, oyunun herhangi bir aninda "kim eve daha yakin?"
sorusu ¢cok 6nemlidir. Bunun 6l¢iisii pip sayisidir: bir oyuncunun biitiin pulla-
rini kaleye getirip tahtadan cikarmasi icin toplam kac¢ hane yliriimesi gerektigi.
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Nasil hesaplanir? Her pulun uzakligi, kendi numaralandirmanizdaki hane nu-
marasidir. 6. hanedeki pul 6 pip, 13. hanedeki pul 13 pip uzaktir. Képriideki pul
en uzak konumdadair ve 25 sayilir. Biitiin pullarin uzakliklarini toplarsiniz.

Ornegin baslangicta: 2 x 24 +5x13+3 x 8 + 5 x 6 = 48 + 65 + 24 + 30 = 167 pip. Iki
oyuncu da oyuna 167 ile baslar. Her hamlede sayiniz pulun gercekten yiiridigi
kadar azalir (toplamada biiylik zarla en yiiksek haneden pul ¢ikardiginizda
azalma zar degeri degil, pulun bulundugu hane numarasi kadardir); kirilan bir
pul ise kopriiye dondiigii icin sahibinin sayisini birden artirir.

Pul ve Zar'da bunu hesaplamaniz gerekmez. Oyuncu kartlarindaki pip sayisi
her hamleden sonra kendiliginden giincellenir. 4.1'deki 6érnek oyunda siz 146,
rakip 168 pipte; yani yaklasik i¢ zarlik bir Gistiinliigiiniiz var.

Bu bilgi ne ise yarar?

+ Ondeyseniz temastan kacinip hizla eve dénmek genellikle iyi bir plan olur.

e Gerideyseniz yalnizca yarigla kazanmaniz zordur; rakibin pullarini kirmak
ya da yolunu kesmek icin firsat kollarsiniz.

» Vidoyla oynuyorsaniz, saf yarista vido kararlarini pip fark: belirler. Hangi
farkta ne yapilacagi, 3.8'deki "Vido kararlar1” bagliginda anlatiliyor.

4.3 Acilis hamleleri

Oyunun ilk hamlesi her zaman ayni konumdan yapildigi i¢in, her zar icin iyi oy-
naniglar bilgisayar analizleriyle bliyiik 6l¢tide belirlenmistir. Tablo 4.1, ulusla-
rarasi kurallarla ve mag skoru hesaba katilmadan oynanan oyunlar icin yaygin
kabul géren oynaniglar: verir; macta skor bazi secimleri degistirebilir. Yazim
sekli "nereden/nereye"dir: 8/5, 8. haneden 5. haneye demektir; (2) ayn1 hamle-
nin iki pulla yapildigini gésterir.

TABLO 4.1 Uluslararasi kurallarda acilis hamleleri

Zar Onerilen oynanis Makul alternatif Ne amaclanir

<] 3-1 8/56/5 — 5. hanede kapi

. 4-2  8/46/4 - 4. hanede kapi
$3(-] 6-1  13/78/7 — 7. hanede kapi, kalenin 6niint kapatmak
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Onerilen

Zar oynanis Makul alternatif Ne amaclanir

IS 8/36/3 — 3. hanede kapi
5-3

£3(& 24/13 - Arka pullardan birini tek hamlede
6-5 kurtarmak

g8 24/14 24/1813/9yada8/26/2 Uc oynanis neredeyse esit degerde
6-4

i 24/18 13/10 24/15 Hem geriden hem ortadan gelismek
6-3

£, 24/18 13/11 24/16 Hem geriden hem ortadan gelismek
6-2

3168 24/2013/8 13/913/8 Geride ¢apa adayi, ortada yeni pul
5-4

=), 13/8 24/22 13/813/11 Ortadan giivenli gelisim
5-2

13/8 24/23 13/8 6/5 Glvenli pul, arka pullari ayirmak
5-1

o[ 13/1013/9 24/2113/9 yada 24/20 Kaleyi kurmak icin yapi tasi getirmek
4-3 13/10

o8 24/23 13/9 13/9 6/5 Arka pullari ayirmak, ortada yeni pul
4-1

= (0. 24/2113/11 13/1113/10 Arka pullari ayirmak, ortada yeni pul
3-2

g 13/11 6/5 13/11 24/23 5. haneyi yoklamak ya da arka pullari
2-1 ayirmak

Tablo 4.1'deki oynaniglar, Backgammon Galore sitesindeki bilgisayar analizleri-
ne dayanir. "Makul alternatif” siitunundakiler de iyi oynaniglardir; analizlerde
aralarindaki fark cok kiicliktlir ve oyun tarziniza gore secebilirsiniz. Giivenli
oynamak isteyen yeni baglayanlar 2-1'de 13/11 24/23'(i, 6-4'te ise hi¢ agik birak-
mayan 8/2 6/2'yi tercih edebilir. Kargilagtirma i¢in: 24/14 ile birakilan acik 36
zarin 1l'iyle kirilir; 24/18 13/9 ile birakilan iki aciktan en az biri ise 36 zarin
27'siyle.
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Uluslararas: kuralda ilk hamle hig ¢ift olmaz. Tiirk kuraliyla oynuyorsaniz ilk
zar cift de gelebilir; o zaman su oynaniglar iyi bir baglangictir:

TABLO 4.2 Tirk kuralinda ¢ift gelen ilk zar

Cift Onerilen oynanis
$8(3¢ 6-6 24/18(2) 13/7(2)
w2 5-5 13/3(2)
Jc: 4-4 24/20(2) 13/9(2)
~) 3-3 8/5(2) 6/3(2)
‘. 2-2 13/11(2) 6/4(2)
.11 8/7(2) 6/5(2)

Bu tablolar1 ezberlemeniz gerekmez. Ama hepsinin ortak mantigini gérmek 6g-
reticidir: miimkiinse kalenizde ya da 6nilinde yeni kapi kurun, kuramazsaniz
arka pullar1 hareketlendirin ve pullar: kolay kirilacak yerlerde tek birakmayin.

4.4 Temel oyun planlar:

Tavla oyunlarinin ¢cogu birkac tanidik plandan birine doniisiir. Hangisinin size
uygun oldugunu pip farki ve tahtadaki kapilar belirler. Oyun ilerledikce bir
plandan digerine gecmek de normaldir.

» Kosu oyunu: Pip sayisinda 6ndeyseniz rakiple temasi kesip biitiin pullarinizi
hizla eve tagirsiniz. Temas bittiginde oyun saf bir zar yarisina déner ve 6nde
olan genellikle kazanir.

o Tutma oyunu (¢apa): Rakibin kalesinde iki pulla bir kap1 tutarsiniz. Bu
“capa” sizi kirilmaktan korur ve rakip eve dénerken acik verirse onu kirma
sansi saglar. Gerideyseniz en saglam plandir.

e Duvar oyunu: Yan yana kapilar kurarak rakibin arka pullarinin 6niine bir
set cekersiniz. Alt1 kap1 art arda olursa arkadaki pul hicbir zarla gecemez;
duvar1 yavasca kaleye dogru kaydirip rakibi sikigtirirsiniz.

« Saldiri: Rakibin kalenize giren pullarini tekrar tekrar kirip kalenizi hizla ka-
patirsiniz. Basarili bir saldir: rakibi tatile sokar ve sik sik mars getirir; ama
basarisiz olursa geride kendi aciklarinizi birakirsiniz.
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« Arka oyun: Cok gerideyken rakibin kalesinde iki ¢capa tutup, rakip eve topla-
nirken bir acik vermesini beklersiniz. Kurtarma planidir, bilerek secilecek
bir baslangic degildir.

Bunlar mekanik kurallar degil, sezgilerdir. Zamanlama, kapilarinizin kalitesi,
arka pullarin durumu ve mars riski, pip farkinin isaret ettiginin tersini gerekti-
rebilir: bliyiik pip tistiinliigiiyle giicli bir duvar:1 hemen birakmak da, sirf geride
oldugu icin iyi giden bir saldiriy1 sonlandirmak da hata olur.

4.5 Acik birakmanin riski

Bazen bir pulu tek birakmaktan kacinamazsiniz. O zaman soru sudur: nereye
birakirsam en az kirilir? Cevabi, ac¢igin onu kirabilecek rakip puldan kac hane
uzakta oldugu belirler.

18 %47

%42 %42
%39

%33
12 %31

%17 %17
6 %14

36 zardan kirilma

%8 %8
%6

Acigin rakip puldan uzakligi (hane)

B 1-6: tek zarla kirilabilir B 7-12: iki zar birlikte gerekir

SEKIL 4.2 A¢igin vurulma olasiligl, uzakliga gére. 6 hane uzaktaki agik en tehlikede; 7 ve 6tesinde risk
birden diser. Cubuklar, rakibin 36 olasi zarindan kaginin agiginizi kirdigini gésterir (arada kapi yoksa).

Sekil 4.2'den ¢ikacak ii¢ pratik ders var:

1. En tehlikeli uzaklik 6'dir. 6 hane uzaktaki acik 36 zarin 17'siyle, yani hemen
hemen her iki atistan biriyle kirilir.
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2.7 ve otesi ¢cok daha giivenlidir. Bu uzakliktaki bir pulu kirmak icin iki zarin
birlikte tutmasi gerekir; risk yariya yakin degerlerden altida bire ve daha
asagiyainer.

3. Yakin her zaman giivenli degildir. 1 hane uzaktaki acik bile 36 zarin 11'iyle
kirilir.

Bu sayilar tek bir rakip pulun, arada kapi olmayan bir yolun ve rakibin képriide
bekleyen pulu olmadiginin varsayildig1 durum igindir. Ayni agiga birden fazla
rakip pul bakiyorsa risk artar; kapilariniz ara duraklar: kapatiyorsa azalir. Cift-
ler yliziinden 12, 16, 20 ve 24 gibi uzakliklar da 6zel yollarla ulasilabilir; risk
uzaklikla diizgiin bicimde azalmaz.

4.6 Toplama stratejisi

Toplama kurallar: basittir ama iyi toplamak bir beceridir. Ayni konumdan iki
oyuncu, farkli kararlarla bir iki zar fark yaratabilir; yakin bir yarista bu fark
oyunu belirler.

Eve getirirken

e Pullar:1 kalenin yiiksek hanelerine indirin. Kaleye girerken pullar1 6, 5 ve
4. hanelere yerlestirmeye caligin. 1 ve 2. hanelere erken y1g1ilan pullar, ileride
biiyiik zarlar1 bosa harcamaniza yol acar.

« Dengeli dagitin. Pullarin hanelere yayilmasi, hangi zar gelirse gelsin bir pul
cikarabilmenizi saglar. Bos kalan haneler ise o say1 geldiginde pul ¢ikarama-
maniz demektir.

e Gereksiz yere derine inmeyin. Kaleye giren bir pulla "biraz daha ilerleye-
yim" diye 1. haneye kadar gitmek, toplama basladiginda 6 gibi biiyiik bir zar1
yalnizca 1 pip ise yarar hile getirir.

Temas yokken

Rakibin pullar: sizinkilerin hepsini ge¢misse artik kirilma ihtimali yoktur ve
oyun saf bir yaristir. Bu durumda temel ilke sudur: her elde miimkiin olan en
fazla pulu cikarin. Bilgisayar analizleri bunun konumlarin neredeyse tama-
minda en iyi hamle oldugunu gésterir; yalnizca ¢cok dengesiz dagilimlarda, son-
raki zarlarin israfini azaltmak i¢in bir pulu iceride diizenlemek daha iyi olabilir.
Pul ¢ikaramiyorsaniz zar1 bos hanelere pul doldurmak i¢in kullanin. Cift atarsa-
niz dort pul birden ¢ikarma firsatini kacirmayin.
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Temas varken

Rakibin bir ya da iki pulu hala kalenizde duruyorsa, toplama bir hiz yarig: degil
bir glivenlik oyunudur. Tek bir agik, rakibe oyunu ¢cevirme sansi verir.

Arkadan bosaltin. Once en yiiksek hanelerdeki pullar1 temizleyin. Rakip
puluna yakin bekleyen pullar en tehlikeli olanlardir.

Cift sayida pul birakin. Hanelerde ikiser, dérder pul tutarsaniz pullar: iki
zarla ikiser ikiser kaldirir, haneyi geride tek pul birakmadan bosaltirsiniz.
Tek sayida pul olan hanede ise ¢ogu zaman bir pul yalniz kalir.

Bosluklar: kapatmaya calisin. Kalenizdeki bos haneler, sonraki zarlarda
sizi acik vermeye zorlayabilir.

Gerekirse sallayin. Pul cikarmak acik birakacaksa, pullar: kale icinde kay-
dirip giivende kalmak cogu zaman daha iyidir.

Rakibi kirip kopriide bekletirken toplamaya basladiysaniz da ayni ilkeler gecer-
lidir: rakip her an girip a¢iginmiz1 kirabilir, bu ytizden kalenizi miimkiin oldu-
gunca kapali tutarak toplayin.

4.7 Yeni baslayanlar icin ipuclar:

Kurallar1 6grendikten sonra ilk oyunlarinizda su basit ilkeler isinize yarar:

1.

4

6.
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Acik birakacaksaniz yerini secin. Tek pul bazen ka¢inilmazdir; o zaman
onu rakibin en az zarla kirabilecegi yere, tercihen 7 hane ve 6tesine birakin.

.Kalenizin hanelerini degerli bilin. Kalede kurdugunuz her kapi, kirdiginiz

rakip pulun geri girmesini zorlastirir. 5 ve 4. haneler en degerlileridir.

. Pullar1 tek yere yigmayin. Bir hanede bes alt1 pul biriktirmek, o pullarin

hicbir ise yaramadan beklemesi demektir. Yiginlardan pul alip yeni haneler
kurmaya kullanin.

. Esnek kalin. Farkli uzakliklarda duran pullar, gelecek zarlarin ¢ogunu ise

yarar hale getirir. Ayni sayilara bagimli bir dizilis kurmaktan kacginin.

. Rakibin yerine de diisiiniin. Hamlenizi yapmadan 6nce, rakibin bir sonraki

zarinda neler yapabilecegine kisaca bakin.

Acele etmeyin. Her zar i¢in birkac secenegi karsilagtirin. Pul ve Zar'da oyna-
nan adim 6ntanimli olarak geri alinmaz. Farkli hamleleri denemek isterse-
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niz Ayarlar'da "Geri Al diigmesini goster"i agin ve "Hamleyi otomatik
onayla"y1 kapatin; ayrintisi 5.3'te.

. Kaybettiginiz oyunlardan 6grenin. Tavlada sans tek oyunu belirleyebilir;
ama ayni1 hatay tekrar tekrar yapiyorsaniz, sorun zarlarda degildir.

BOLUMUN 6zETI

» Pip sayisi, pullarin hepsini toplamak i¢in yiiriinmesi gereken toplam
hane sayisidir; iki taraf da oyuna 167 pip ile baglar.

e Acilis hamleleri bilgisayar analizleriyle biiyiik 6lctide belirlenmistir.
Ortak mantik kalede ya da 6nlinde kap1 kurmak, kuramiyorsaniz arka
pullar1 hareketlendirmektir.

e Oyunlar ¢cogunlukla birka¢ plandan birine doner: kosu, tutma, duvar,
saldir1 ve arka oyun.

» Acik birakmak zorundaysaniz en tehlikeli uzaklik 6'dir; 7 hane ve Gtesi
¢ok daha giivenlidir.

e Temas yokken her elde miimkiin olan en fazla pulu cikarin; temas
varken toplama bir hiz yarisi degil, bir glivenlik oyunudur.
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5. BOLUM

Pul ve Zar'1 kullanmak

Bu bolitm, Pul ve Zar'da ne nasil yapilwr sorusunu adim adim yanitlar: mac
kurmaktan ayarlara ve calisma araclarina kadar. Ditgme ve menii adlari uy-
gulamada yazdigh gibidir.

5.1 Yeni mag baslatmak

Ana mentide "Yeni Mag"a basin ($8N). Acilan panelde bes se¢im var; "Bagla" ile
mac baslar.

1. Zorluk: "Kolay" sik hata yapar ve 6grenmek icin idealdir. "Orta" egitilmis bir
sinir agidir, arada hata yapar. "Zor" milyonlarca oyunla egitilmis sinir
agidir. "Usta" buna ek olarak biitiin zar olasiliklarini hesaplar. "Uyarlanir"
gliclinl son oyunlarinizin oyun notuna, analizli oyununuz yoksa derecenize
(5.7) gore secer; yongalarin altindaki satir hangi diizeye denk geldigini yazar
ve gilic mac boyunca degismez.

2. Rakip stili: "Dengeli’, "Saldirgan”, "Temkinli" ya da "Kosucu". Dengeli rakip
en iyi hamleyi oynar. Obiir {icii, aralarinda cok kiiciik fark olan hamleler ara-
sinda kendi egilimine gore secer: saldirgan kirmay: ve kapi kapatmayi, tem-
kinli pulunu acikta birakmamayi, kosucu arka pullarini kacirmay: yegler;
bunun bedeli kii¢iiktiir. Stil yalnizca bilgisayarin hamle se¢imini etkiler;
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ipucu, Egitmen ve analiz her zaman en iyi hamleyi esas alir. Secilen stil
macla birlikte saklanir.

. Kurallar: "Tiirk tavlas1” ya da "Uluslararas1”. Farklar: Tablo 2.1'de. Tiirk tav-

last secgiliyken altinda iki geleneksel kural goriiniir: "Kirip kagmak yasak” ve
"Sallamak yasak". ikisi de éntanimli olarak kapalidir. Satirin sonundaki
"Saat" yongasi mag¢ saatini acar: her oyunda taraf basina mac¢ uzunlugunun
iki kat1 kadar dakika (1 puanlik macta 2, 15 puanlikta 30 dakika; oturumda 15
dakika) ve hamle bagina 12 saniye gecikme verilir; gecikme dolmadan siire
azalmaz. Siiresi biten taraf o oyunu kiip degerinde kaybeder. Kalan siire
oyuncu kartlarinda yazar ve son 30 saniyede kirmiziya doner. Sectiginiz ku-
rallar ve saat mag¢ boyunca degismez.

. Mag¢ ya da oturum: "Magc (puan)" ile mag¢in ka¢ puana kadar oynanacagini se-

gersiniz: 1, 3, 5,7, 9, 11, 13 ya da 15. Uluslararasi kurallarda yaninda "Oturum"”
sekmesi de vardir: oturumda mag¢ uzunlugu yoktur, her oyunun puani yazi-
Iir ve oturumu istediginiz zaman bitirirsiniz. Oturumda "Jacoby kurali’,
"Beaver", "Raccoon” ve "Otomatik vido" secenekleri de goriiniir; ne olduklari
3.8'deki "Mag¢ ve oturum kurallar1” baghginda. Tiirk tavlasinda oturum
yoktur.

. Pul rengin: "Acik" ya da "Koyu". Hangisini secerseniz secin, sizin pullariniz

hep alttadir. Simgenin rengi Ayarlar'da se¢tiginiz pul stilinden gelir: "Kirmi-
z1ve Siyah Lake"de agik pul kirmizidir.

PUL VE ZAR

UR ULUSLARARASI TAVLA

Yeni Mag

ZORLUK

SEKIL 5.1 Yeni mag paneli: zorluk ("Uyarlanir" dahil), rakip stili, kurallar ve saat, mag ya da oturum ve
pul rengi.
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Stren bir mac¢ varken yeni mag baglatirsaniz uygulama 6nce sorar. Siiren macg
kaydedilir; "Maglar" kartindan ona doénebilirsiniz. Onay kartinda baslayacak
macin 6zeti de yazar. 3N ile de ayn1 onay gelir, oyunlar arasinda da.

5.2 Zar atmak ve pul oynamak

Sira size geldiginde zarlar kendiliginden atilir: deri kupadan tahtanin sag yari-
sina dokiiliir. Uluslararas: kurallarda vido ¢cekme hakkiniz varsa uygulama
bekler; tahtanin sag yarisinda "Zar At" diigmesi, altinda da "Vido Cek" diigmesi
belirir. Zar1 diigmeye, zarlara ya da Bosluk tusuna basarak atarsiniz. Ayarlar'da
"Zar1 otomatik at" kapaliysa "Zar At" dii§mesi her elinizde belirir. "Gercek zarla
oyna" aciksa zarlari masada kendiniz atarsiniz: "Zar At"in yerinde bir panel
acilir, iki zarin yiiziinii diigmelerle ya da 1-6 tuglariyla girip "Tamam"a (Return)
basarsiniz; zarlar girdiginiz yiizlerle kupadan doékiiliir. Bilgisayarin zarlarini da
siz atip girersiniz; baslama atisinda 6nce sizin, sonra bilgisayarin zari sorulur.
Bu kipte dogrulanabilir zar (5.8) yoktur.

Bilgisayar - Orta = Meni
157 pip =

5 puaniik mag

O B o

SEKIL 5.2 Zar sirasi, vido cekme hakkiniz varken. 1 "Zar At" diigmesi, 2 "Vido Cek" digmesi, 3 kiip gos-
tergesi.

Zarlar atildiktan sonra oynayabileceginiz pullar parlar. Bir pulu su yollardan bi-
riyle oynarsiniz:

« Tiklayarak: Once pula tiklayin; gidebilecegi haneler yesil halkayla gosteri-
lir. Sonra hedefe tiklayin. Rakibin ac¢ik pulunu kiracak hedef kirmizi bir ni-
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sanla isaretlenir.
 Siiriikleyerek: Pulu tutup hedefe birakin.
o Hizli: Cift tiklama pulu biiyiik zarla, sag tiklama kiiciik zarla oynar.

« Klavyeyle: Tab oynanabilir pullar arasinda gezer, ok tuslar1 hedefi secer,
Return oynatir.

Bilgisayar - Orta
57 pip

SEKiL 5.3 Hamle. 4-2 atildi, 13'teki pul secildi. 1 secili pul, 2 4 ile gidebilecegi bos hane (yesil halka), 3 2
ile rakibin agik pulunu kirabilecegi hane (kirmizi nisan).

Zarlardan hangisini 6nce oynayacaginizi degistirmek icin tahtadaki zarlara tik-
layin. Son adim1 oynayinca eliniz kendiliginden biter ve sira rakibe gecer; tek
bir yasal hamleniz varsa uygulama onu sizin yerinize oynar. Eli kendiniz onay-
lamak ya da adimlari geri almak isterseniz Ayarlar'da "Hamleyi otomatik
onayla'y1 kapatip "Geri Al diigmesini goster"i acin: o zaman elinizi "Tamam"
(Return) bitirir, o ana kadar "Geri Al" (3Z) oynadiginiz adimlar: birer birer geri
alir. Hi¢ hamleniz yoksa uygulama "Hamle yok — gele!” der ve sira rakibe gecer.
Kopriide pulunuz varken rakibin kalesi tamamen kapaliysa zar bile atilmaz: ek-
randa "Tatil" yazar ve sira dogrudan gecer.

5.3 Ipucu ve oyun kolayliklar

"Ipucu” diigmesi 6ntanimli olarak gizlidir; Ayarlar'da "Ipucu diigmesini goster"i
acinca sag altta belirir. Digme (381), Usta motorunun o el i¢in 6nerdigi hamleyi
tahtada isaretler; ilk adiminizi oynayinca isaret kalkar. Uluslararasi kurallarda
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vido karari icin de 6neri verir: zar atmadan énce "Oneri: vido cek" ya da "Oneri:
vido cekme, zar1 at”, bilgisayarin vidosuna kars1 "Oneri: al" ya da "Oneri: pas de".
Kullandiginiz ipuclari oyun sonu 6zetine ve istatistiklere islenir.

"Egitmen" bir 6grenme kipidir; Ayarlar'da 6ntaniml olarak kapalidir. Acikken
Usta motoru her elinizi bitirirken oynadiginiz hamleyi en iyisiyle karsilastirir.
Hamleniz en iyi secenekten belirgin bicimde kaybettiriyorsa el bitmez, bir kart
gelir: hatanin biiyiikligi puan olarak, oynadiginiz hamle ve daha iyisi, tahta ge-
masinda daha iyi hamlenin oklari. "Geri Al" elin biitiin adimlarinmi geri alir
("Geri Al" diigmesi kapali olsa da) ve ayni1 zarlarla yeniden oynarsiniz; "Yine de
Oyna" eli bitirir. Uluslararasi kurallarda vido kararlarini da denetler: vido ¢ek-
meniz gerekirken zar atmak isterseniz uyarir ve karttan hemen vido ¢ekebilirsi-
niz; cekmemeniz gerekirken cekerseniz ya da bilgisayarin vidosuna yanlis yanit
verirseniz uyarir, kararinizi siirdiiriir ya da yeniden diisiiniirsiiniiz. Kartta Esc
ilk secenegi secer ("Geri Al", "Vazgec" ya da "Yeniden Diisiin"); vido cekmeniz ge-
rektigini sOyleyen kartta ise yalnizca kart1 kapatir: ne vido cekilir ne zar atilir,
karar yine sizdedir. "Uyari egigi" uyarinin ne zaman gelecegini secer: "Biitiin ha-
talar" 0,02 puan ve istii, "Yalniz biiyiik hatalar" 0,08 puan ve iistlii kayiplarda
uyarir. Egitmen uyari verdiyse sayis1 oyun sonu 0zetine yazilir. Oyun sonu ana-
lizi yine yapilir; hamleyi benzetimle de sinadig i¢in oradaki kayip biraz farkl
cikabilir.

# Egitmen

Bu hamle en iyisinden 0,09 puan geride.

PIVERET)
8/26/2

Q Eniyi hamle dogrudan vurus birakmiyor (vurus atigt
36'da 29 yerine 0) ve 2. hanede kapi yapiyor.

SEKIL 5.4 Egitmen karti. Oynanan hamle en iyisinden 0,09 puan geride; semadaki oklar daha iyi hamleyi,
ampul simgeli satir nedenini gosterir.
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Egitmen karti, hamle analizi, inceleme paneli ve paylasim kart1 daha iyi hamle-
nin neden daha iyi oldugunu da bir climleyle soyler; climle ampul simgesiyle
baglayan satirda durur, "En iyi hamle rakibin pulunu kiriyor ve 5. hanede kapi
yapiyor" gibi. Uygulama iki hamlenin tahtadaki sonuglarini karsilastirir ve yal-
nizca en iyi hamlenin lehine olan farklari, en ¢ok ikisini sayar: kirma, birakilan
acik pul ve vurus atis1 sayisi, yeni kapi ya da ¢capa, duvarin uzunlugu, arka pulla-
rin kurtarilmasi ya da rakibinkilerin tutulmasi, kaledeki kapilar, toplanan pul
say1s1, mars sansi ve mars riski. Incelemede bagka bir aday seciliyse ciimle o
hamleye gore kurulur. Ayarlar'da "Dogal dil aciklamas1” aciksa Egitmen kartin-
da, hamle analizinde ve inceleme panelinde bu ciimle cihazdaki dil modeliyle
akici bir hale getirilir: 6nce kalip climle goriiniir, yerini model climlesi alinca
ampuliin yerinde parilt: simgesi belirir. Sayilar ve terimler aynen kalir, hicbir
sey cihazdan cikmaz. Secenek Apple Intelligence olan cihazlarda vardir; ingiliz-
ce, Fransizca, Almanca, ispanyolca, Portekizce ve italyancada éntanimli olarak
acik, Tiirkcede kapalidir, Yunanca ve Rus¢ada yoktur.

Ayarlar'in "Oynanis" béliimiinde eli kolaylastiran secenekler var; "ipucu’ ve
"Geri Al" diigmeleri, "Gercek zarla oyna" ve "Egitmen" disinda hepsi 6ntanimh
olarak aciktir (Tiirkcede "Dogal dil aciklamasi1" da kapalidir):

» Zar1 otomatik at: Sira size gelince zar kendiliginden atilir. Vido ¢ekebilece-
giniz ellerde bekler; vido karari sizindir. Kapaliyken zar1 her el "Zar At" diig-
mesiyle ya da Bosluk tusuyla siz atarsiniz.

- Hamleyi otomatik onayla: El son adimla birlikte kendiliginden biter. Kapa-
liyken elinizi "Tamam" diigmesiyle (Return) bitirirsiniz; "Geri Al" aciksa o
ana kadar adimlari geri alabilirsiniz.

e Mecburi hamleyi otomatik oyna: Tek yasal hamle varsa uygulama onu
oynar ve el biter.

+ Gergek zarla oyna: Ontanimli olarak kapalidir. Zarlar1 masada kendiniz
atar, ylizleri girersiniz; bilgisayarin zarlarini da siz girersiniz. Ayrintisi
5.2'de.

« Oynanabilir pullar: goster ve Hedef halkalarini goster: Parlayan pullari ve
yesil halkalar1 agip kapatir. Halkalar kapaliyken hedef halkasi yalnizca klav-
yeyle sectiginiz hedefte goriiniir.

o Konum tiiriinii goster: Mag¢ bilgisinde konumun tiiriinii yazar: agilig, kosu
oyunu, toplama, saldiri, arka oyun, duvar oyunu, tutma oyunu ve obiirleri;
oyun planlar14.4'te.

« ipucu diigmesini goster ve Geri Al diigmesini goster: ikisi de éntaniml
olarak kapalidir: 6neri istenemez, oynanan adim geri alinamaz. Actiginizda
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diigmeler sag altta belirir, 31 ve $Z kisayollar1 da calisir. "Geri Al" kapaliy-
ken 6neri yalnizca ilk adimdan 6nce istenebilir.

+ Egitmen: Ontaniml olarak kapalidir. Acinca altinda "Uyari esigi” secenegi
belirir: "Biitiin hatalar" ya da "Yalniz biiyiik hatalar". Ayrintisi yukarida.

» Dogal dil aciklamasi: Hamle aciklamasini cihazdaki dil modeliyle akici bir
climleye cevirir; ayrintisi yukarida.

5.4 Vido cekmek ve teklife yanit vermek

Vido yalnizca uluslararasi kurallarla oynanir. Sira sizdeyken ve kiip ortadaysa
ya da sizdeyse, zar atmadan 6nce "Vido Cek" digmesine basin (88D). Diigmede
kiipin ¢ikacag: deger yazar, 6rnegin "Vido Cek x2". Bilgisayar yanitini hemen
verir: alirsa kiip ona gecer ve oyun siirer, pas derse oyunu kazanirsiniz.

Bilgisayar vido cektiginde ekrana bir kart gelir:

Rakip vido cekti: 2

SEKiL 5.5 Vido teklif karti.

e Al: Oyun iki kat1 degerle siirer ve kiip size gecer.

e Pas: Oyunu birakirsiniz; rakip kiiplin teklif 6ncesindeki degeri kadar puan
alir.

» Beaver: Oturumda, "Beaver" agiksa goriinlir. Vidoyu alip kiipii hemen bir
kat daha c¢ikarirsiniz ve kiip sizde kalir.
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o ipucu: Ayarlar'da "ipucu diigmesini gdster" aciksa goriiniir; karariniz icin
Usta motorunun 6nerisini gosterir.

Siz vido cektiginizde bilgisayar beaver derse benzer bir kart gelir: alirsiniz, pas
dersiniz ya da "Raccoon" aciksa kiipii bir kat daha c¢ikarirsiniz.

Kiiplin degeri ve kimde oldugu sag iistteki mag bilgisinin altinda yazar: "Kiip

ortada", "Kiip sende" ya da "Kiip rakipte". Macta bir taraf hedefe 1 puan kala oy-
nanan ilk oyunda kiip kullanilmaz ve orada "Crawford oyunu" yazar.

Skor bilinci. Macta bir kararin degeri skora baglidir. "Mag Esitligi" kartini du-
raklatma kartindan, Mac'te Oyun menisiinden ya da "Calisma" kartindaki
"Skor bilinci" karosundan acarsiniz. Tablo her skor icin mac1 kazanma olasiligi-
niz1 verir: satirlar size, siitunlar rakibe kalan puani goésterir, bulundugunuz
skor altin renkli hiicrededir. Mac ya da giiniin konumu stirerken kartin basin-
daki "Bu skor" béliimii oyun basinda mac1 kazanma olasiliginizi, marssiz alma
noktasini ve mars fiyatin1 yazar; Crawford oyunu gibi 6zel durumlarda kisa
notlar ¢cikar. Oturumda tablo yoktur.

5.5 Pes etmek ve oturumu bitirmek

Oyun siirerken Oyun meniisiinden ya da duraklatma kartindan "Pes Et"i secin.
Kartta ka¢ puanla pes edeceginizi siz Onerirsiniz: tek, mars ya da uluslararasi
kurallarda katmerli mars. Her secenegin altinda rakibin kabul edip etmeyecegi
Onceden yazar. Rakip, konumun vadettiginden diisiik bir teklifi reddeder ve
oyun siirer; mag skoru ve kiip de hesaba katilir. Olamayacak diizeyler kartta go-
riinmez: pul toplamaya bagladiysaniz mars ve katmerli mars artik olamaz,
macta rakibe maci zaten kazandiran diizeyden biiyligli de sunulmaz.

Bilgisayar da umutsuz bir yarista kendisi pes edebilir.

Oturum yalnizca uluslararas: kurallarla secilir, Tlirk tavlasinda yoktur. Otu-
rumda ma¢ uzunlugu yoktur; oturumu "Oturumu Bitir" ile siz bitirirsiniz.
Oyunlar arasinda, oyun sonu kartindan bitirirseniz oturum hemen biter. Oyun
siirerken bitirmek isterseniz siiren oyunu pes edersiniz; rakip kabul ederse
oyunun puani yazilir ve oturum biter. Oturumun sonucu arsive ve istatistiklere
girer.
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Tek pes et - 1 puan
. R | eder

Rakip

Mars pes et - 2 puan

Rakip

Katmerli mars pes et - 3 puan

Rakip kabul edef

Vazgeg¢

SEKiL 5.6 Pes karti.

5.6 Duraklatmak ve maca sonra devam etmek

Sag iistteki "Menii" diigmesi ya da Esc oyunu duraklatir; yeniden Esc'e basinca
oyun sirer. Duraklatma kartinda "Devam Et", "Ayarlar”, "Nasil Oynanir",
"Hamle Ge¢misi", "Magclar", "Mag Esitligi" (5.4), "Pes Et" ve "Mag¢tan Cik" bulunur.
En alttaki "Kimlikleri Kopyala" sliren konumun XGID'sini ve GNU Backgam-
mon bi¢cimindeki konum ve mag¢ kimliklerini panoya alir, "Paylas" konumu go-
riintli olarak paylasir; ikisi de 5.8'de anlatilir. "Kiitliphaneye Kaydet" konumu
kiitiphaneye ekler (5.12).

Maclar kendiliginden kaydedilir. "Mactan Cik" ile ana meniiye donebilir, uygu-
lamay: kapatabilirsiniz; ana meniideki "Devam Et" son maci kaldig1 yerden acar.
Birden cok maciniz varsa "Maglar" karti sliren maclari ve biten maglarin arsivi-
ni listeler. Sitiren bir maca "Devam" ile doner, istemediginizi "Sil" ile kaldirir,
biten bir mac1 "izle" ile ilk oyunundan baslayarak yeniden izler, hamle gecmisi
diigmesiyle oyunlarini ve ellerini acip istediginiz oyundan izlersiniz. Her satir-
da macin kural seti ve acik istege bagh kurallar1 da yazar. Kartin "Panodaki
Konumu Incele” satiri, GNU Backgammon biciminde kopyaladiginiz bir konum
kimligini (varsa mag kimligiyle) ya da bir XGID'yi "Tahtada Goster" ile tahtada
kurar; Usta motoru konumu degerlendirir, ayrintisi 5.8'de.
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Stiren bir ma¢i Handoff ile Obiir cihazda siirdiirebilirsiniz: Mac'teki mag
iPad'de, iPad'deki Mac'te kaldig1 yerden acilir. ki cihaz ayn1 Apple hesabinda,
Bluetooth ve Wi-Fi acikken, sira sizdeyken 6biir cihazin Dock'unda ya da uygu-
lama degistiricisinde Pul ve Zar'in Handoff simgesi belirir; dokununca mag
orada o elin basindan, ayni zarlarla kurulur, buradaki kopya ana meniiye bira-
kilir ve kayith kalir. iCloud esitlemesi gerekmez; aktarimi igletim sistemi yapar.

"Devam Et" widget'1 siiren son macin skorunu, diizeyini ve kaginci oyunda oldu-
gunuzu ana ekranda ya da masaiistiinde gosterir; dokununca mac¢ kaldig:
yerden slirer, sliren mag¢ yoksa yeni mag paneli agilir. Kestirmeler ve Siri de is
goriir: "Gilinlin Konumunu A¢", "Yeni Mag¢ Baslat", "Mac1 Stirdiir" ve "Calisma
Kartin1 A¢" eylemleri Kestirmeler'de goériiniir, Siri'ye "Pul ve Zar macimi
siirdiir" demek de yeter. Spotlight arsivdeki maclar: ve kiitiiphanedeki konum-
lar1 bulur; sectiginiz magin hamle ge¢misi ya da kiitiiphane acilir. Ayarlar'in
"Sistem" boliimiinden agilan menii ¢ubugu 6gesi (Mac) ve Canli Etkinlik (iPad)
de siiren mac1 gosterir (5.9).

SEKIiL 5.7 Ice aktarma. "Maclar" kartinda bir .mat dosyasi okunmus: dosyadaki iki oyuncudan hangisinin
siz oldugunuz sorulur; altta arsivdeki maglar.

Baska programlarda oynanmis maclar da arsive girer: "Maclar" kartindaki "Ice
Aktar..." digmesi Jellyfish ve XG'nin .mat, XG'nin kendi .xg ve GNU Backgam-
mon'un .sgf mac¢ kayitlarin1 okur. Bu dosyalari dogrudan da agabilirsiniz:
Mac'te Finder'da "Birlikte A¢" ile (bagka bir program varsayilan degilse cift tik-
layarak) ya da pencereye siiriikleyip birakarak, iPad'de Dosyalar'dan; dosya aci-
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linca "Magclar" kart1 gelir. Dosyada hangi oyuncunun siz oldugunuz yazmadig1
icin uygulama iki oyuncunun adini gésterip "Hangi oyuncu sensin?" diye sorar;
sonuclar ve analiz o oyuncunun goziinden gosterilir. Yasal olmayan bir hamle
iceren oyun o elde kesilir ve kac oyunun kesildigi bildirilir. ice aktarilan mac ar-
sivde "Ice aktarildi” etiketi ve dosyadaki adlarla listelenir, "izle" ile yeniden izle-
nir; arsiv doldugunda eski maclar silinirken ice aktarilanlar kalir. Argivdeki her
oyunu, kendi maclariniz dahil, hamle ge¢cmisindeki "Analiz Et" dii§mesiyle son-
radan Usta motoruna analiz ettirirsiniz; hatalar, adaylar ve zar sans1 5.7'deki
gibi incelenir. "Biten magclar" bashigindaki "Hepsini Analiz Et" analiz edilmemig
biitiin oyunlar: arka planda sirayla inceler; ilerleme ayni satirda yazar, carpi
diigmesi durdurur. Analizi biten macin satirinda yaklasik PR degeri goriiniir;
Istatistikler kart1 bunlar1 PR egiliminde toplar (5.7).

5.7 Oyun sonu, analiz ve istatistikler

Oyun bitince bir kart sonucu gosterir: kazanilan puan, mars ya da katmerli
marsin nedeni, mac skoru ve oyunun ozeti. Ozette siire, iki tarafin zar ortala-
masl, zar sansi, kullandiginiz ipuclar: ve Egitmen uyar1 verdiyse sayis1 yazar;
zar sansl, analiz bitince atiglarin konumdaki gercek degeriyle hesaplanir (asagi-
da). Mag bittiginde karttaki "Yeni Mac¢" paneli agmadan son secimlerinizle yeni
mac baglatir; digmenin altinda baglayacak macin 6zeti yazar.

MARS!

Kazandin!

+2 puan - Rakip hig pul toplayamad

®
1

1

Bilgisayar

@ siire 10112 @ Zarortalamast: sen 8,4 - rakip 8,2 % Zar sansi: +0,50 puan lehine
Q Oyunnotu: Uzman - 3hata  Ayninti

Hamle Gegmisi Yeniden izle M Paylag

Ana Meni Sonraki Oyun

SEKIL 5.8 Oyun sonu karti.
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Kartin ortasindaki "Oyun notu", Usta motorunun oyundaki kararlarinizi incele-
mesinden c¢ikar; yaninda yaklasik PR degeri ve hata sayis1 bulunur. "Ayrint1”
analiz kartini acar. Ustteki "Zar sans1” béliimii iki tarafin toplam sansini, net
sansl, en gsansl ve en sanssiz atigsinizi verir. Bir atigin sansi, o atigla oynanabile-
cek en iyi hamlenin degeri ile 21 olasi atigin ortalamasi arasindaki farktir, puan
olarak; 0,3 puan ve iistii sansh ya da sanssiz, 0,6 ve iistii ¢cok sansh ya da ¢ok
sanssiz sayilir ve hamle gecmisinde zarin yaninda bir simgeyle gosterilir. Altta,
en iyi secenekten 0,02 puan ya da daha fazla kaybettiren kararlar listelenir:
kiiciik semada karar anindaki konum ve daha iyi hamlenin oklari, yaninda oy-
nadiginiz hamle, daha iyisi ve kayip; 0,08 puan ve iistii kayiplar kirmizi yaziyla
ve "II" igaretiyle biiyiik hata olarak gosterilir. "Adaylar” o elin en iyi bes hamleye
kadar adayini kayiplariyla acar. Vido kararlar: da listeye girer. Mac bittiginde
macin notu da verilir. Listedeki pul hatalarini "Kartlara Ekle" aralikli tekrarla
calisacaginiz kartlara cevirir; bliylik hatalar analiz bitince kendiliginden kart
olur (5.12).

Hamle Analizi

Oyun notu: Uzman - yaklasik PR 3,9

Mag notu: ileri diizey - yaklagik PR 5,2

% Zarsansi
Sen +0,57 - rakip +0,07 puan

&) Kartlara Ekle - 1

f 7.el - Ses Cihar (6-4) -0,04
¢ 24/18 13/9

) 8/26/2

¢ Q Eniyi hamle dog 5 birakmiyor (vurus atis!

O 36'da 29 yerine nede kapi yapiyor.

@ Tahtada Goster Adaylar Gizle

8/26/2 GID . 0,00

13/713/9 — -0,02

SEKiL 5.9 Hamle analizi.

"Tahtada Goster" karar: tahtaya tasir: konum karar anindaki haliyle kurulur, en
iyi hamle pullar ve hedef halkalariyla isaretlenir, inceleme paneli agilir: yatay
pencerede tahtanin saginda, dikey pencerede altinda. Paneldeki yongalardan
"Konum" isaretli konuma doéner; "En iyi", "Oynadigin" ve 6biir adaylar o hamleyi
tahtada canlandirir, her yongada hamlenin en iyisine gore kaybi yazar. Vido ka-
rarlarinda yongalar secenekleri ve kayiplarini yazar, tahtada bir sey oynanmaz.

Oklarla ya da « ve — ile 6nceki ve sonraki hataya gecer, Bosluk ile konum, en iyi
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ve oynanan hamle arasinda dolasirsiniz. "Kimlikleri Kopyala" ve "Paylag"
konumu digari tasir, ikisi de 5.8'de; "Kiitiiphaneye Kaydet" konumu kiitiiphane-
ye ekler (5.12); "Analize Don" karta déner, "Kapat" incelemeyi bitirir. "Baglantiy:
Kopyala" konumu bir baglanti olarak kopyalar (5.8); "Benzer Konumlar" argivi-
nizde ve kiitliphanede bu konuma en ¢ok benzeyen konumlar: bulur; "Buradan
Oyna", incelemeye ana meniiden ya da mac bittikten sonra girdiyseniz, o ko-
numdan ayni zarla bir serbest oyun baglatir. Panelin alt baslifinda kararin
konum tiirii de yazar.

Bilgisayar - Orta 5 puanlik mag o Kp ortada
S oyun

I 7.l Seg Cihar (6-4) -0,04

Konum
GID 8/26/2
0,00 +

13/713/9
-0,02 w—

24/1818/14
-0,03

[ oynadigin JPZIAERETE)

©0 Tam Benzetim

SEKiL 5.10 Inceleme paneli, Derin inceleme'den sonra. Oynanan hamle en iyisinden 0,04 puan geride;
"Konum" yongasi secili, en iyi hamle tahtada isaretli; ampul simgeli satir nedeni, "Tam Benzetim" digmesi-
nin Ustlindeki satir deneme sayisini ve gurlltl payini yazar.

Benzer Konumlar. Kart en ¢ok on iki konum listeler, benzerligi en az ytlizde 60
olanlari: her satirda kii¢iik sema, benzerlik ylizdesi, konum tiirii, konumun gel-
digi macin tarihi, oyunu ve eli (ya da kiitiiphanedeki adi) ve o elde oynanan
hamle. "Tahtada Goster" konumu incelemede acar. Arsivde mac biriktikce
sonug artar; kiitiphanedeki bir konum i¢in de aranir (5.12).

Paneldeki "Derin Inceleme” diigmesi o kararin adaylarini cok daha fazla benze-
timle yeniden degerlendirir: Usta'nin 3 katmanlh aramasina her aday icin 6912
denemelik bir benzetim eklenir ve ikisinin ortalamasi alinir. Benzetim iki ba-
g1msiz tohum yarisiyla, bloklar halinde kosar; bloklarin dagilimindan hesapla-
nan giiriiltli pay1 sonucun yaninda yazar. Kayiplar ve adaylarin sirasi yeni de-
gerlere gore giincellenir; iki aday arasindaki fark giiriltii payindan kiiciikse
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ikisi de oynanabilir demektir. Mac'te bir iki saniye, iPad'de biraz daha uzun
siirer; ilerleme panelde yazar.

Paneldeki "Tam Benzetim" meniisii adaylar1 oyun sonuna dek oynatir. Meniide
o6nce hamle seciminin katmanini, sonra deneme sayisini segersiniz: "1 katman"
hizlidir, benzetimdeki hamleler hizli agin dogrudan degerlendirmesiyle segilir
(648, 1296, 2592, 5184 ya da 10368 deneme); "2 katman" her hamlede rakibin 21
zarina bakar ve yaklasik {i¢ kat siirer (648, 1296 ya da 2592 deneme). Biitiin aday-
lar ayni zar dizileriyle oynanir; varyans azaltma her atisin sansini sonuctan diis-
tligl icin az denemeyle dar bir giiriiltii pay1 elde edilir. Sonug satir1 deneme say1-
sini, katmani ve adaylarin en biiyiik girilti payini yazar; kayiplar ve sira yeni
degerlere gore giincellenir. Derin inceleme daha hizlidir; Tam Benzetim kesin-
lik gerektiginde icindir. Benzetim bir kuyrukta silirer: incelemeyi kapatsaniz,
bagka bir karara gecseniz ya da uygulamay1 kapatsaniz da kaldig1 yerden devam
eder; bitince ayni karar: actifinizda sonug hazirdir. Panelde kalan siire tahmini
ve iptal diigmesi vardir. iPad'de benzetim yalniz uygulama éndeyken ilerler.

Magcta ve oturumda vido kararlarinda da "Tam Benzetim" meniisii vardir: ince-
lemede bir vido cekme ya da al / pas kararinda kararin iki dali, vido cekmemek
ile vido ¢ekip alinmak, ayni zar dizileriyle oyun sonuna dek oynatilir. Benzetim-
de iki taraf da vidoyu kullanir, pas kesin hesaplanir; katman ve deneme sece-
nekleri hamle kararlarindakiyle aynidir. Bitince seceneklerin kayiplari giincel-
lenir ve her secenegin degeri yanina yazilir. Mac'te 1 katman ve 648 denemeyle
birkac¢ saniye, 2 katmanla yirmi saniye kadar siirer; iPad'de yaklasik iki kati.
Oturumda beaver ve raccoon yanitlarinda bu meni yoktur.

Oyun sonu kartinin altindaki diigmelerle hamle ge¢gmisini acar, oyunu yeniden
izler, sonucu goriintii olarak paylasir, ana meniiye déner ya da sonraki oyuna
gecersiniz.

Ana meniideki "Istatistikler" kart1 kazanilan ve oynanan mac ve oyun sayilarini,
kazanma oranini, yaptiginiz ve yediginiz marslari, en uzun galibiyet serinizi,
diizeye gore sonuclari, zar dagilimini (her yiiziin kag kez geldigi, yliz bagina bek-
lenen sayiyla), PR egiliminizi (arsivdeki analizli maclarin yaklasik PR degeri es-
kiden yeniye bir cizgide; altinda son, en iyi ve son bes macin ortalamasi), giiniin
konumu sonuclarini (her kural i¢in ayri: ¢6ziilen konum, seri, en iyi seri ve or-
talama kayip; 5.12'de) ve son maclari gosterir. "Derece"” bolimii bilgisayara karsi
oyunlarinizdan hesaplanan Elo benzeri yerel derecenizi (baslangi¢ 1500; diizey-
lerin dereceleri Kolay 1200, Orta 1500, Zor 1700, Usta 1900), basamaginizi
("Crrak", "Kalfa", "Usta Aday1", "Usta", "Biiylik Usta") ve son alt1 ayin merdivenini
gosterir. "En sik hatan" en ¢ok puan kaybettiginiz en ¢ok ti¢ konum tiiriini (tiir
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basina en az 20 karar) hata, karar sayis1 ve PR'la listeler; son on oyununuz énce-
kilerden iyiyse "lyilesiyor", kétilyse "Kétiilesiyor" yazar. Giiniin konumu bélii-
miinde acilis sinavinin ve giiniin kiip kararinin sayaci da durur; "Diizeye gore"
boliimiinde "Uyarlanir” ayr: bir satirdir. Oynanan oturumlar ve oturumlardaki
net puan ayri tutulur. "Istatistikleri Sifirla” ile bastan baslarsiniz.

Kartin "Bagarimlar” bolimi yirmi rozeti listeler: ilk zafer, on ve yiiz zafer, ilk
mag, 7 puan ve Ustll bir macg, mars, katmerli mars, 4 ve lsti kiiple kazanilan
oyun, Usta'ya kars1 oyun ve mag, hatasiz oyun, diisiik PR, bes oyunluk galibiyet
serisi, yliz oyun, giiniin konumunu ilk denemede, yedi giin ve otuz giin iist iiste
¢O6zmek, bir mac dosyasi ice aktarmak, arsivdeki bir oyunu analiz etmek ve bir
karari derin incelemeden gecirmek. Kazanilanlar altin renkte ve tarihiyle, Gte-
kiler soluk ve kosuluyla goriiniir; bir basarim kazanildiginda ekranin iistiinde
kisa bir bildirim belirir. iCloud esitlemesi aciksa Istatistikler kart1 ve basarim-
lar cihazlarinizin toplamini gosterir: her cihaz kendi sayilarini yazar, kart hep-
sini toplar, giiniin konumu serisi ortaktir; "Istatistikleri Sifirla" yalniz bu ciha-
zin say1larini siler. Uygulamanin sunucusu yoktur, hesap istemez.

Istatistikler

BASARIMLAR - 17 / 20

(*)
(2]

O O

Katmerli Mars

o

Yiiz Oyun
Mars
Usta Avaisi

Keskin Goz

N A m

SEKIL 5.11 istatistikler kartinin Basarimlar béliimii. Kazanilan rozetler altin renkte ve tarihli, 6tekiler
soluk ve kosuluyla.

5.8 Hamle gecmisi, yeniden izleme ve disa aktarma

"Hamle Ge¢misi” (38L) iki tarafin biitiin ellerini, vido ve pes olaylarini listeler.
Macta birden cok oyun varsa iistteki diigmelerle oyun secilir. Ozetin altindaki
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satir zarlarin dogrulanmasini saglar: her oyunun zarlari oyun basinda sabitle-
nen gizli bir tohumdan tiiretilir; oyun siirerken kilit simgesiyle tohumun taah-
hiidl, oyun bitince tohumun kendisi yazar ve "Dogrula” kayittaki her atisin bu
tohumdan geldigini denetler. Gercek zarla oynanan, ice aktarilan ve eski oyun-
larda bu satir yoktur.

Hamle Ge¢misi

(@ Otomatik vido: kiip 2
Bilgisayar  3-1 8/56/5
@ sen 6-4  24/1813/9
Bilgisayar vido gekti: 4
@ sen beaver dedin: 8
Bilgisayar aldi
Bilgisayar 5-2 13/813/11

Diga Aktar... Yeniden izle

SEKIL 5.12 Hamle ge¢misi. Bir oturumdan gecmis: 6zetin altinda zar taahhtid; otomatik vido, zarlariyla
eller, vido, beaver ve alis satirlari.

Biten bir oyunu "Yeniden izle" ile gercek canlandirmalarla bastan izleyebilirsi-
niz: « ve — eller arasinda gezer, Bosluk oynatir ve durdurur. Mac bittiyse ya da
izlemeye ana meniiden girdiyseniz izleme ¢ubugundaki "Buradan Oyna" o elden
ayni skor, kiip ve zarla bir serbest oyun baslatir; rakip izlenen macin diizeyinde-
dir, serbest oyun kaydedilmez ve istatistife girmez. Macta birden c¢ok oyun
varsa panelin iist satirinda oyun numarasi ve oyunun basindaki skor yazar; ya-
nindaki oklarla onceki ve sonraki oyuna gecersiniz, bir oyunun son elinden
sonra — sonraki oyunun basina, ilk elinden 6nce < 6nceki oyunun sonuna
gider. "Diga Aktar..." ma¢ kaydini ii¢ bicimde yazar: okunabilir metin (.txt),
Jellyfish ve XG'nin okudugu .mat ve GNU Backgammon'un .sgf bicimi. Béylece
macinizi bu programlarla ayrica inceleyebilirsiniz; onlarin kayitlarini da "ice
Aktar..." ile alirsiniz, 5.6'da.

Her konumun GNU Backgammon bi¢ciminde iki kimligi vardir: 14 karakterlik
konum kimligi pullarin yerini, 12 karakterlik mac¢ kimligi skoru, kiipii, siray1 ve
zarlari tagir. Duraklatma kartindaki, inceleme panelindeki ve konum diizenle-
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yicideki "Kimlikleri Kopyala" ikisini, eXtreme Gammon ve BGBlitz'in okudugu
XGID ile birlikte panoya alir. "Baglantiy1 Kopyala" konumu "pulvezar:/konum”
ile baslayan bir baglanti olarak verir; baglantiy1 acan cihazda Pul ve Zar
konumu inceleme panelinde kurar. Kimlikleri GNU Backgammon'a ya da bu
bicimi taniyan bagka bir programa yapistirarak konumu orada aynen kurar, bir
foruma yazarak bagkalarina sorabilirsiniz. Tersi de olur: kopyaladiginiz bir
kimligi ya da XGID'yi "Magclar" kartindaki "Panodaki Konumu incele" ile tahta-
da kurar; Usta motorunun degerlendirmesini ve ma¢ kimliginde zar varsa en iyi
hamleleri inceleme panelinde goriirsiiniiz. "Paylag" diigmesi (duraklatma kar-
tinda, inceleme panelinde ve oyun sonu kartinda) konumu ya da sonucu bir go-
rintl olarak paylasir: tahta semasi, skor ve agiklama satirlari, altinda kimlikler
ve uygulamanin sayfasi. Gorilintiliyli paylasim meniisiinden Mesajlar, Mail ya da
AirDrop ile génderebilirsiniz.

Mac'te "Kiitiiphane", "Hamle Analizi" ve "Hamle Ge¢misi" kartlarinin baghgin-
daki "Pencerede A¢" diigmesi kart1 ayr1 bir pencerede acar; tahta ana pencerede
kalir. Ayni pencereler Pencere meniisiinde L, \ A ve \3H ile de acilir;
Esc ya da kapatma diigmesi pencereyi kapatir. iPad'de ¢coklu pencere destekleni-
yorsa (Stage Manager ya da yan yana) ayni diigme ayr1 bir pencere acar; ikinci
bir ana pencerede tahta kurulmaz, "Tahtay1 buraya al" tahtay1 o pencereye tasir.

5.9 Ayarlar

Ayarlar'a ana meniiden ya da duraklatma kartindan ulagirsiniz. Degisiklikler
hemen uygulanir.

» Ses: Ses efektleri, miizik ve pencerede yagmur sesi icin ayri diizeyler. "Do-
kunsal geri bildirim" kisa titresimler verir: iPad'de zar inisinde, vurusta, top-
lamada ve kiipte (destekleyen aygitla ya da Magic Keyboard'un izleme dort-
geniyle; 6ntaniml agik), Mac'te Force Touch izleme ddrtgeninde vurusta,
kiipte ve kazaninca (6ntaniml kapali).

e Oynanis: Otomatik zar, otomatik onay ve mecburi hamle, gercek zarla
oynama, oynanabilir pullar, hedef halkalar1, konum tiirii, ipucu ve Geri Al
diigmeleri, Egitmen, uyar: esigi ve dogal dil aciklamasi; ayrintisi 5.3'te. Ku-
rallar Ayarlar'da degildir: Tiirk tavlasinin iki geleneksel kurali ve mag saati
yeni mag panelinde secilir.

e Hiz: Canlandirma hizi ve rakibin diisiinme siiresi. "Zar kupasi1" kapaliyken
zarlar kupasiz atilir ve atis daha hizli olur.
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non "non

Goriiniim: Tahta ("Klasik Ceviz", "Sedef Kakma", "Akcaagac", "Abanoz Gece",
"Zeytin Mege", "Kiraz ve Bal', "Kumtagi"), pullar ("Simsir ve Abanoz',
"Mermer ve Oniks", "Kirmiz1 ve Siyah Lake"), zarlar ("Fildisi", "Abanoz", "Keh-
ribar") ve ¢uha ("Yesil", "Bordo", "Lacivert"). Pul ve zar stili sesi de degistirir;
ekrandaki pul simgeleri de sectiginiz pul stilinin renklerini alir. "Kale solda"
tahtay1 aynalar, pullar sola dogru toplanir. "Hane numaralar1” ¢italara sizin
numaralandirmanizi yazar.

Kamera: Sinematik kamera (mag¢ basinda yaklagsma, mag¢ sonunda alcalan
doniig), yakinlik ve bakig egimi.

Giiniin Konumu hatirlatmasi: "Hatirlat" acikken sectiginiz saatte (08:00,
12:00, 18:00, 19:00, 20:00 ya da 21:00) giiniin konumunu hatirlatan bir bildi-
rim gelir; acinca sistem bildirim izni ister. Ontanimli kapalidir.

Dil ve yazi: Tiirkce, Ingilizce, Fransizca, Almanca, Ispanyolca, Portekizce,
italyanca, Yunanca ve Rusca. "Sistem" seciliyken sistemin dili kullanilir. Yazi

boyutu "Sistem", "Normal", "Bliytik" ya da "Cok biiylik" olabilir; "Sistem" sis-
temin yazi boyutu ayarini izler.

iCloud: "iCloud ile esitle" aciksa sliren maclar, arsiv, kiitiphane ve kartlar
iCloud Drive'iniz iizerinden ayni Apple hesabindaki cihazlariniz arasinda
esitlenir; istatistikler ve basarimlar da tasinir: her cihaz kendi sayilarini
yazar, Istatistikler kart1 hepsini toplar. Ontanimli kapalidir. Altindaki satir
son egitlemeyi yazar, "Simdi Esitle" beklemeden esitler. iCloud yalnizca App
Store stirimiinde vardir; iCloud Drive kapaliysa satir bunu soyler.

Sistem: Mac'te "Menii ¢ubugunda goster" menii cubuguna bir 6ge koyar:
ogede siiren macin skoru, meniisiinde skor, sira, "Duraklat” ya da "Devam”,
giniin konumunun bugilinkii durumu ve serisi (se¢ince agilir), siiriiyorsa
Tam Benzetim sirasi ve "Pencereyi Goster" vardir. iPad'de "Canli Etkinlik"
siiren macin skorunu, oyununu ve sirasini kilit ekraninda gosterir. kisi de
ontanimli kapalidir.
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Ayarlar

) Ses Efektleri

I Mizik
¥ Yagmur Sesi
e haf yagm

nsal geri bildirim

OYNANIS
Zarn otomatik at
ido gekebilecegin ellerde bekl

Hamleyi otomatik onayla

Mecburi hamleyi otomatik oyna
yasal hamle varsa oynanir ve el bit

SEKIL 5.13 Ayarlar.

5.10 Klavye kisayollar:

Tahtadaki biitiin hamleler fare kullanmadan klavyeyle oynanabilir.

TABLO 5.1 Klavye kisayollari

Tus Ne yapar

Bosluk Bekleyen zari atar; otomatik onay kapaliyken eli onaylar; yeniden izlemede oynatir ve
durdurur, incelemede konum, en iyi ve oynanan hamle arasinda gecer

Return Klavyeyle secilen hedefe pulu oynatir; otomatik onay kapaliyken eli onaylar

Tab, QOynanabilir pullar arasinda gezer

4 Tab

Ok Secili pulun hedefleri arasinda gezer

tuslari

Esc Duraklatir, yeniden basinca oyun siirer; acik bir karti, yeni mac panelini ve ayri pencereyi
kapatir, dersi birakir

387z Son adimi geri alir; "Geri Al" diigmesi agikken calisir
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Tus Ne yapar

EJ ipucu; "Ipucu" diigmesi acikken calisir
3D Vido ¢eker

*L Hamle ge¢misini acar

3L, A, L¥H Mac'te Kitliphane, Hamle Analizi ve Hamle Ge¢misi kartlarini ayri pencerede acar

N Yeni mag; mag sirerken, oyunlar arasinda da, 6nce sorar

3#? "Nasil Oynanir" kartini acar

—— Yeniden izlemede dnceki ve sonraki el; incelemede 6nceki ve sonraki hata
1-6, X Gergek zarla oynarken zar panelinde yiz girer ve siler; Return girisi onaylar

5.11 Erisilebilirlik
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Ekran okuyucu: Tahta VoiceOver ile oynanabilir. Haneler, koprii, toplanan
pullar ve zarlar ayr1 6gelerdir; her birinde kimin kac¢ pulu oldugu, oynanabi-
lir, secili ya da hedef olup olmadig1 okunur. Tahta incelemede, yeniden izle-
mede ve konum diizenleyicide de o an gosterilen konumu okur; kartlardaki
kiiciik tahta semalar: da hane hane okunur. Zarlariniz, rakibin hamleleri ve
kirilan pullar, analizin ve benzetimlerin bitmesi, antrendrlerin ve giiniin ko-
numunun sonugclari, saatte son 30 saniye sesli duyurulur; hamleler "24. ha-
neden 18. haneye" diye, skorlar sahipleriyle okunur. Bir kart acilinca odak
basligina gecer, arkasindaki 6geler gizlenir; VoiceOver'in kacis hareketi
(iPad'de iki parmakla Z) kart1 kapatir. Pip saymada VoiceOver agikken siire
sinir1 yoktur.

Sesle Denetim: Simge dii§melerinin hepsinin adi vardir; diigmelere ekran-
daki adlariyla seslenebilirsiniz.

Hareketi azaltma: Mac'te ve iPad'de "Hareketi azalt" aciksa kamera canlan-
dirmalari, menii salinimi ve paralaks, zar kupasi, pul sekmeleri ve altin yag-
muru kapanir; kartlar, paneller ve bildirimler kaymak ya da blylimek
yerine solarak acilir.

Karsithik: Mac'te ve iPad'de "Karsitligl artir” ayar: agiksa arayiiziin yazilari
ve cizgileri daha belirgin ¢izilir. Bliyiik hatalar yalnizca kirmiziyla degil "I!"
isaretiyle de gosterilir.

Yazi boyutu: Ontanimli "Sistem" secenegi sistemin yazi boyutu ayarini izler
(Mac'te Sistem Ayarlari'nda Erisilebilirlik bélimiiniin Ekran sayfasi, iPad'de
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Ekran ve Parlaklik); Ayarlar'da "Biiyiik" ya da "Cok biiyiik" de secebilirsiniz.
Kartlar ve gostergeler buna gore biiytir.

« Klavye: Tahtadaki biitiin hamleler klavyeyle oynanabilir; tuslar Tablo 5.1'de.

5.12 Calisma: giiniin konumu, dersler, kartlar,
acilislar, kiitiipphane, antrenérler ve konum diizenleyici

Ana meniideki "Calisma” kart: on calisma aracini bir araya getirir: "Glniin

"on non "on non non

Konumu", "Giiniin Kiip Karar1", "Bu haftanin plani", "Dersler", "Kartlar", "Acilis

"on "on XTIl

Kitaphig1", "Kiitiiphane", "Skor bilinci", "Antrendrler” ve "Konum Diizenleyici".

Giiniin Konumu. Her giin yeni bir konum gelir; ayni1 giin herkes ayni1 konumu
¢ozer. Konum iki kural i¢in ayr1 gelir: karo Yeni Mag'taki kural seciminizle
acilir, "Tlrk tavlast” ve "Uluslararasi” yongalariyla degistirilir; Tiirk tavlasi
konumu temel kurallarla oynanir, "Kirip kagmak yasak" ve "Sallamak yasak"
kapalidir. Zar verilmistir, en iyi hamleyi siz bulursunuz. Karoda mag¢in uzunlu-
gu, skor ve kacinci hamle oldugu yazar; "Oyna" konumu tahtada kurar, hamle-
nizi oynarsiniz. El bitince sonug¢ karti gelir: hamleniz en iyisiyse "Dogru
hamle!", degilse "Daha iyisi vardi” ya da "Biiyiik hata" der; altinda konum gemasi
ve en iyi hamlenin oklari, oynadiginiz ve en iyi hamle, nedenini anlatan ctimle.
"Tahtada Goster" adaylari inceleme panelinde acgar, "Yeniden Dene" ayni
konumu bir kez daha sorar, "Bitir" ana meniiye doner. Karodaki "Ge¢cmis" dig-
mesi aylik bir takvim acar: ¢ozdiigiiniiz, kacirdiginiz ve denemediginiz giinler
isaretlidir; bir gline dokununca o giiniin konumu tahtada acilir, ge¢gmis bir giin
her zaman yeniden denemedir. Ayarlar'daki "Giiniin Konumu hatirlatmas1”
aciksa sectiginiz saatte (08:00, 12:00, 18:00, 19:00, 20:00 ya da 21:00) bir bildirim
gelir; o giin konumu denediyseniz gelmez. Her kuralda giiniin yalnizca ilk dene-
mesi sayilir ve her kuralin serisi ayridir: dogru bulursaniz o kuralin serisi bir
glin uzar, bulamazsaniz sifirlanir; yeniden denemeler seriye ve istatistige
girmez. Calisma kart: secili kuralda o giin ¢6ziip ¢c6zmediginizi ve seriyi, bula-
madiysaniz en iyisinden kaybinizi yazar; ¢coziilen konum sayisi, seri, en iyi seri
ve ortalama kayip Istatistikler kartinda her kural icin ayridir. Giiniin Konumu
widget'1 bugilinkii konumu, seriyi, sonucu ve giiniin kiip kararini ana ekranda
ya da masaiistiinde gosterir; dokununca konum o kural takimiyla agilir. Kiiciik
boy yalniz seriyi ve sonucu, orta boy konum semasini da gosterir; yeni konum
gece yarisi uygulama ac¢ilmadan gelir.
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Calisma

[) Gliniin Konumu

@ Gtnin Kp Karan

? Govan ipls enzetinden; kslraras Dkaear e

Bu haftanin plani - 12 - 18 Eki
Kap Kararlar - Hata 9 - karar 47 - PR 13,6

O Kartlar O Giiniin Konumu O Antrenér

O Ders
Orta oyun - Hata 29 - karar 206 - PR 6,0

O Kartlar © Giiniin Konumu © Antrenér

O Ders

Dersler
Bes kisa ders: her adimda bir konum, agiklama ve tahtada oynanacak hamle;
yaniig hamle kabul edilmez.

M Pipsaymi | @ Agiliglar | [0 Oyun planlan

M Agik birakma riski M Toplama

Kartlar

atalarindan karlar: anallzdeki ciddi hatalar ve
3in gndn konumlan kendiliginden eklenir
it en eklersin. Aralikl tekrar: bildigin kart » Calig
eyreklosi, kagirdigin yarin yine g
3 kart - bugin 2

Aqilig Kitapligi
Agils atilarinin en iyl hamleler, kazanma olasiliklari ve
akibin yanitia

Kiitiiphane
Kaydettigin konumiar v argivdeki magar; ada, etikete,

Skor bilinci
Mag esitligi tablosu ve bu skorda neyin de
kazanma olasili3, alma noktasi, mars fiyat,

Antrendrler
Stireli pip sayma, toplama alistirmasi ve kilp alma noktasi
tahmini; her birinin kendi ser

doyu ve @ Duzenleyiciyi Ag

sta'yla Incele ya da

SEKIL 5.14 Caligma karti: giiniin konumu karosu (kural yongalari, mag¢ uzunlugu, skor, hamle numarasi
ve gecmis), giiniin kiip karari, bu haftanin plani, dersler, kartlar (deste 6zeti), acilis kitapligi, kiitiiphane,
skor bilinci, antrendrler ve konum diizenleyici.
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o Giiniin Konumu

KBprii/20* 13/7
kbpri}/20* 20/14

Q  Eniyi hamle daha az vurus atisi birakiyor (36'da 35
yerine 27)

Seri sifirlandi; yar

M) Kitiiphaneye Kaydet

Tahtada Goster Yeniden Dene m

SEKIL 5.15 Giinlin konumunun sonug karti. Oynanan hamle en iyisinden geride: semadaki oklar en iyi
hamleyi, altindaki satirlar oynanan ve en iyi hamleyi, ampul simgeli cimle nedenini gosterir.

Giiniin Kiip Karari. Her giin uluslararasi kurallarla bir vido karari gelir. Zar
atilmadan 6nceki konumu ve mag¢ durumunu goriir, "Vido ¢eker misin?" soru-
sunu, vido cekerseniz "Rakip alir m1?" sorusunu yanitlarsiniz. Cevap oyun
sonuna dek oynatilan kiiplii benzetimden gelir: sonu¢ boliimii kararinizi, ben-
zetimin yargisini, ili¢ secenegin esitliklerini ve yanligsa kaybinizi gosterir.
Gliniin konumundaki gibi yalnizca ilk deneme seriye ve istatistige girer.

Bu haftanin plani. Analizlerinizdeki en sik hatalara gore kigisel bir haftalik
plan kurulur: en ¢ok puan kaybettiginiz iki alan (alan basina en az 40 analizli
karar) ve her biri i¢in gérevler: o tiirden kartlar, giintin konumu, uygun antre-
nor ve varsa ilgili ders. Bitirdiginiz gorev isaretlenir, plan her pazartesi yenile-
nir. Veri yetmezse kartin neden bos oldugu yazar.

Dersler. Bes etkilesimli ders vardir: "Pip sayimi", "Aciliglar”, "Oyun planlar1’,
"Acik birakma riski" ve "Toplama". Ders, tahtanin yanindaki panelde adim adim
ilerler: okuma adimlarinda ag¢iklamayi okuyup "Devam" dersiniz, hamle adim-
larinda hamleyi tahtada oynarsiniz. Yanlis hamle kabul edilmez, "Yeniden
Dene" ayni adimi kurar; biten dersler igaretlenir. "Dersi birak" (Esc) dersten
cikar.

Kartlar. Hatalarinizdan bir deste olusur: oyun sonu analizindeki biiyiik hatalar
ve gliniin konumunda bulamadiginiz konumlar kendiliginden kart olur; analiz
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kartindaki "Kartlara Ekle" 6biir pul hatalarini, kiitliphanedeki zarli bir konu-
mun satirindaki kart diigmesi de o konumu ekler. Her kart bir sorudur: konum
ve zar verilmistir, en iyi hamleyi bulursunuz. Karoda destedeki kart sayisi,
bugiin sorulacak kartlar ya da bir sonrakinin ne zaman gelecegi ve 6grenilmis
kart sayis1 yazar. "Calis” vadesi gelen kartlar: (en ¢ok yirmi) sirayla sorar; vadesi
gelen yoksa en yakin on kart: erkenden sorar. Kart giiniin konumu gibi oynanair;
sonuc kart1 kacinci kartta oldugunuzu, kacini dogru buldugunuzu ve kartin ne
zaman yeniden sorulacagini yazar, "Sonraki Kart" 6tekine gecer. Aralikl tekrar:
dogru bildiginiz kart bir giin, sonra alt1 giin, sonra giderek uzayan araliklarla
doéner; kacirdiginiz kart ertesi giin yeniden gelir. Aralig1 tic haftay1 gecen kart
O0grenilmis sayilir. Kart calismasi giinin konumu istatistifine ve serisine
girmez.

o Kartlar

13/86/5
20/15 15/14*

Ml Kitiphaneye Kaydet

Tahtada Géster

SEKIiL 5.16 Kart caligmasinin sonug karti: istte kacinci kart oldugu ve dogru sayisi, altta kartin yeniden
sorulacagi giin.

Acilig Kitapligi. Yirmi bir agilig atisinin her biri i¢in en iyi hamleleri listeler: en
iyisine gore kaybi, kazanma ve mars olasiliklariyla. Degerler Usta'nin 3 katman-
I1 aramasi ile oyun sonuna dek oynatilan 5184 denemelik benzetimin ortalama-
sidir; olasiliklar benzetimden gelir. Ustteki yongalarla kural setini secersiniz:
uluslararasi kurallarda ¢ift zarla acilis olmaz, Tiirk tavlasinda olur. Bir atis1 se-
¢ince sema en iyi hamleyi gosterir; "Rakibin yanitlar1”" o hamleden sonra raki-
bin her atigina en iyi yanit1 acar. "Tahtada Kur" acilis konumunu bu zarla incele-
me kipinde kurar: adaylar tahtada canlandirilir, 4.3'teki acilis hamlelerini béyle
calisirsiniz. Adaylarin altindaki "Sen" satir1 arsivinizde bu atisla a¢ctiginiz oyun-
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larda en cok oynadiginiz hamleyi, kac kez oynadiginizi, kazanma oraninizi ve
kitapligin en iyisinden farkini gésterir. Kural yongalarinin yanindaki "Sinav"
rastgele bir acilis atis1 verir: en iyi hamleyi tahtada bulursunuz, dogru sayis1 ve
seri sonu¢ kartinda yazar.

SEKIL 5.17 Acilis Kitaplig:: kural seti ve "Sinav" diigmesi, 21 acilis atigl, 3-1 icin en iyi hamlenin
semasi, adaylar kazanma ve mars olasiliklariyla, altta rakibin yanitlari.

Kiitiiphane. Kaydettiginiz konumlar ve argivdeki maclar tek kartta toplanir.
Bir konumu duraklatma kartindaki, inceleme panelindeki, konum diizenleyici-
deki ya da giinlin konumu sonucundaki "Kiitliphaneye Kaydet" ile eklersiniz;
ayni konum iki kez eklenmez, diigme "Kiitiiphanede" olur. "Konumlar" sekmesi-
nin her satirinda konumun adi, tarihi, nereden geldigi, mac ve zar bilgisi, eti-
ketleri ve notu yazar: kalemle adini, etiketlerini (virgiille) ve notunu degistirir,
¢Op kutusuyla silersiniz; "Tahtada A¢" konumu inceleme panelinde kurar, Usta
motoru degerlendirir; yanindaki diigme "Benzer Konumlar"i acar (5.7). "Maclar"
sekmesi arsivi listeler: kazanilan ve kaybedilen maclar: ayirir, analizli maclarin
yaklasik PR degerini yazar, "izle" maci yeniden izler. Arama kutusu ada, etikete,
nota, tarihe ve kimlige bakar; yongalar Tiirk tavlasi ve uluslararas: kurallar:
ayirir. Mac'te kart1 "Pencerede A¢" ile ayr1 bir pencerede acabilirsiniz (5.8); Spot-
light kiitiphanedeki konumlari da bulur.
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Kiitiiphane

Ara: ad, etiket, not, kimlik

Yeniden
katlama sini

® Tahtada Ag {(u]

Giiniin Konumu - N
11 Eki 2026 ® TahtadaAg =~ ©

aviasi - 11 puaniik mag - 8

Tark tavias!

Adsiz konum (® Tahtada Ag

SEKIiL 5.18 Kiitiiphane: arama kutusu, konumlar ve maglar sekmeleri, kural yongalari; her konumda
adin yaninda Tahtada Ac, Benzer Konumlar, kart, diizenleme ve silme diigmeleri, altinda tarih, kaynak,
mag bilgisi, etiketler ve not.

Skor bilinci. Karo, 5.4'te anlatilan "Mag Esitligi" kartini acar.

Antrenérler. Uc kisa alistirma vardir. "Pip sayma" bir konumun iki pip sayisini
20 saniyede girmenizi ister; VoiceOver agikken siire sinir1 yoktur. "Toplama an-
trenoril" temassiz bir toplama konumunu tahtada acar ve hamlenizi toplama
veritabaninin kesin kazanma olasiligiyla kargilastirir. "Kiip alma noktas1” bir
skor ve kiip verir, marssiz alma noktasini ylizde olarak tahmin edersiniz; 3
yiizde puanina kadar yakin cevap dogru sayilir. Her antrendriin dogru, deneme
ve seri sayaclari ayridir.

Konum Diizenleyici. Istediginiz konumu elle kurarsiniz; diizenleyiciye "Calis-
ma" kartindan ya da "Maclar" kartindaki "Diizenleyiciyi A¢" ile girersiniz. "Ac¢ik
pul koy", "Koyu pul koy" ya da "Kaldir" aracini secip tahtadaki hanelere ve kop-
riiye tiklarsiniz (iPad'de dokunursunuz); Mac'te sag tik pul kaldirir. Her tarafin
en ¢ok 15 pulu olur, tahtada olmayan pullar toplanmis sayilir, rakibin kapisina
pul konmaz. Altta siranin kimde oldugu, zarlar ("Zarsiz" da olabilir), kiipiin
degeri ve yeri, ma¢ uzunlugu, skor ve Crawford oyununun oynanip oynanmadi-
g1 secilir. "Baslangic" dizilisi kurar, "Bosalt" tahtay1 bosaltir, "Yansit" konumu
rakibin goéziinden kurar, "Yapistir' panodaki konum kimligini ya da XGID'yi
okur; "Kimlikleri Kopyala" ve "Baglantiy1 Kopyala" konumu disar1 tasir (5.8).

"Incele” konumu inceleme panelinde acar: Usta motorunun degerlendirmesini,
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zar verdiyseniz en iyi hamleleri goriirsiiniiz. "Oyna" konumdan bir serbest oyun
baslatir; serbest oyun kaydedilmez, istatistige ve arsive girmez. Kurulamayan
konumda iki diigme de kapanir ve nedeni yazar: bir taraf biitiin pullarini topla-
migsa ya da skor mac uzunluguna ulagmissa.
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BOLUMUN 6zETI

Yeni macta zorluk (ya da "Uyarlanir" rakip), rakip stili, kurallar, istege
bagl mag saati, mac uzunlugu ya da oturum ve pul rengi secilir; bu se-
¢imler mag¢ boyunca gegerlidir.

Zarlar kendiliginden atilir, istenirse gercek zarla oynanir; pullar tikla-
yarak, siiriikleyerek, ¢ift ya da sag tiklamayla veya klavyeyle oynanir ve
el son adimla biter.

"Ipucu” ve "Geri Al" diigmeleri Ayarlar'dan acilir. "Ipucu”, Usta motoru-
nun 6nerdigi hamleyi gosterir; uluslararas1 kurallarda vido kararlar:
icin de Oneri verir. "Egitmen" acikken hatali bir hamleyi ya da vido ka-
rarini el bitmeden haber verir ve geri alma firsat: tanir. Egitmen, analiz
ve inceleme daha iyi hamlenin nedenini bir ciimleyle séyler; Apple In-
telligence olan cihazlarda bu ciimle dil modeliyle akicilagabilir.

"Mag Esitligi" karti her skorda magi kazanma olasiligini, alma noktasi-
n1ve mars fiyatini gosterir.

Maclar kendiliginden kaydedilir; "Maclar" kartindan siiren maclara d6-
niliir, biten magclar yeniden izlenir, .mat, .sgf ve .xg dosyalari ice akta-
rilir ya da dogrudan acilir; arsivdeki her oyun sonradan analiz edilir.
"Hepsini Analiz Et" arsivi topluca analiz eder. Handoff, "Devam Et"
widget'l, Kestirmeler ve Siri ma¢a donmenin 6biir yollaridir.

Oyun sonu karti sonucu, 6zeti, zar sansini ve hamle analizini gosterir;
hatalar "Tahtada Goster” ile tahtada incelenir, "Derin Iinceleme" adayla-
r1 binlerce benzetimle yeniden degerlendirir. “"Tam Benzetim" onlari,
macta ve oturumda vido kararlarini da oyun sonuna dek oynatir.
"Benzer Konumlar" arsivdeki benzer konumlari bulur, "Buradan Oyna"
incelenen ya da izlenen elden serbest oyun baslatir. Ma¢ kayd: .txt,
.mat ve .sgf olarak disa aktarilir; konum ve sonu¢ kimlik, XGID, bag-
lant1 ya da goriintii olarak paylasilir; zarlar oyun bitince dogrulanabi-
lir. Yirmi basarim, derece, en sik hatalar ve PR egilimi Istatistikler kar-
tinda izlenir.

Ayarlar ses, oynanis, hiz, gériiniim, kamera, giiniin konumu hatirlat-
masi, dil, iCloud ve sistem béliimlerinden olusur: yedi tahta, dokuz dil;
biitiin hamleler klavyeyle de oynanabilir.

"Calisma" karti giinin konumunu ve ge¢misini, giiniin kiip kararini,
haftalik plani, dersleri, kartlari, acilis kitapligini ve sinavini, kiitiipha-
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neyi, skor bilincini, antrenérleri ve konum diizenleyiciyi bir araya geti-
rir; diizenleyiciden ya da "Buradan Oyna" ile baglatilan serbest oyun
kaydedilmez.
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6. BOLUM

Basvuru

Bu bolitm basvuru igindir: sik sorulan sorular, terimler sozlitgii ve dizin. Te-

rimler tablosunun "Bakumz" siitunu, her terimin anlatildigi bashklara gotii-
rity.

6.1 Sik sorulan sorular

Zarim kotii geldi, pas gecebilir miyim? Hayir. Zarlarin izin verdigi bir hamle
varsa yapmak zorundasiniz. Pas ancak hi¢bir zar oynanamiyorsa kendiliginden
olur.

Rakibin pulunu oynayabilir miyim? Hayir. Her oyuncu yalnizca kendi pullari-
nioynar.

Bir pulu kirdiktan sonra ayni pulla devam edebilir miyim? Uluslararasi ku-
ralda evet: kirmak pulun yolculugunu bitirmez, kalan zarla o pulu ilerletebilir-
siniz. Yaygin Tirk tavlasinda ise kendi kalenizde kirip kagmak yasaktir. Pul ve
Zar'da Tirk kurallariyla oynarken bu yasak, yeni magta "Kirip kacmak yasak”
secildiyse uygulanir; 6ntanimli olarak kapalidir.

Bir haneye en fazla kag¢ pul konabilir? Sinir yoktur. Kendi hanenize istedigi-
niz kadar pul y1gabilirsiniz.
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Kirik pulum varken toplamaya baslayabilir miyim? Hayir. Toplama icin
biitiin pullarinizin kalenizde olmasi gerekir; képriideki pul kalenin disinda sa-
yilir.

iki zar1 toplayip tek pulla oynamak zorunda miyim? Hayir. iki zar1 iki ayr1
pula da verebilirsiniz. Tek pulla oynarsaniz ara duragin agik olmasi gerekir.

Oyun berabere bitebilir mi? Hayir. Oyuncular sirayla oynadigi i¢in biri mutla-
ka 6nce bitirir.

Kendi kalemdeki bir kapiy1 bozmak zorunda kaldim, bu hata m1? Her zaman
degil. Bazen zar bagka secenek birakmaz; mecburi hamle kurali her seyin 6niin-
dedir.

Pul ve Zar'da yanhslikla bir pulu oynadim, ne yapmaliyim? Ontaniml ayar-
larda oynanan adim geri alinmaz. Geri alabilmek i¢in Ayarlar'da "Geri Al diig-
mesini goster'i acin; o siradaki adimlarinizi el bitene kadar geri alabilirsiniz.
"Hamleyi otomatik onayla" acikken el son adimla birlikte biter; onu da kapatir-
saniz siz "Tamam"a basana dek geri alabilirsiniz.

Pip sayim neden aniden artt1? Pulunuz kirilmistir. Képriiye giden pul yolun
bagina dond{igii icin pip sayiniz o pulun kaybettigi mesafe kadar artar.

Zarlar hileli mi? Hayir. Zarlar bu cihazda atilir: her oyunun basinda isletim sis-
teminin rastgele say1 iireteciyle gizli bir tohum secilir ve iki tarafin biitiin zarla-
r1 bu tohumdan tiiretilir; zorluk diizeyine gore bir ayar yoktur. Oyun stirerken
tohumun taahhiidii, oyun bitince tohumun kendisi Hamle Ge¢misi'nde yazar;
"Dogrula” kayittaki zarlarin bu tohumdan geldigini denetler (5.8). Kisa dizilerde
art arda ciftler ya da kotii zarlar olagandir; uzun vadede dagilim esitlenir. ista-
tistikler karti her yiiziin ka¢ kez geldigini, yiiz basina beklenen sayiyla yan yana
gosterir.

Bagka programda oynadigim mac1 Pul ve Zar'da inceleyebilir miyim? Evet.
Jellyfish ve XG'nin .mat, XG'nin .xg ya da GNU Backgammon'un .sgf mac kaydi-
n1 "Maclar" kartindaki "ice Aktar..." ile ya da dosyay1 dogrudan acarak arsive
alirsiniz; oyunlarini izler, "Analiz Et" ile Usta motoruna analiz ettirirsiniz. Ay-
rintis1 5.6'da.

Bir konumu kendim kurup sorabilir miyim? Evet. "Calisma" kartindaki
"Konum Diizenleyici" ile pullari, zar1, kiipii ve skoru kurar, "Incele" ile Usta mo-
torunun degerlendirmesini ve en iyi hamleleri gériirsiiniiz; ayrintisi 5.12'de.
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Magclarim Mac ile iPad arasinda taginir mi? isterseniz. Ayarlar'daki "iCloud ile
esitle" aciksa sliren maclar, arsiv, kiitiiphane ve kartlar iCloud Drive'iniz {izerin-
den ayn1 Apple hesabindaki cihazlariniz arasinda esitlenir; istatistikler ve basa-
rimlar da tasinir ve cihazlarinizin toplami olarak gosterilir. Esitleme 6ntanimli
kapalidir ve yalnizca App Store slirimiinde vardir. Siiren bir ma¢1 Handoff ile
de 6biir cihazda siirdiirebilirsiniz; bunun icin iCloud esitlemesi gerekmez (5.6).

6.2 Terimler ve dizin

TABLO 6.1 Terimler ve dizin

Terim Anlami Bakiniz
Acik Bir hanede tek basina duran, kirilabilen pul 3.4,4.5
Acilis Yirmi bir agilis atisinin en iyi hamlelerini, olasiliklarini ve rakibin yanitlarini 4.3,5.12
kitapligi veren galisma aracl

Aralikli Dogru bilinen kartin giderek uzayan araliklarla, kagirilan kartin ertesi giin 5.12
tekrar yeniden sorulmasi

Basarim Oyun ici bir hedefe ulasinca kazanilan, Istatistikler kartinda rozetle gosterilen 5.7

yirmi 6dilden biri

Beaver Vido cekilen oyuncunun kiipii hemen bir kez daha katlamasi 3.8,5.4
Crawford Oyunculardan biri hedefe ilk kez 1 puan uzakliga geldikten sonra oynananilk 3.8, 5.4
oyunu oyun; kiip kullanilmaz

Capa Rakibin kalesinde tutulan, iki ya da daha fazla pullu kapi 4.4

Cift 1ki zarin ayni sayiyi géstermesi; dért hamle oynanir 3.2
Derece Bilgisayara karsi oyunlardan hesaplanan Elo benzeri yerel puan; baslangic 5.7

1500, basamaklar Cirak'tan Blyiik Usta'ya

Derin Inceleme panelinde adaylarin binlerce benzetimle yeniden degerlendirilmesi; 5.7
inceleme sonucun yaninda gurltl payi yazar

Dis saha Kalenin hemen 6ntindeki 7-12. haneler 2.1
Duvar Yan yana dizilmis kapilar; rakibin arkadaki pullarinin 6nlinii keser 4.4
Egitmen Hatali hamleyi ya da vido kararini el bitmeden haber veren, geri alma firsati 5.3

taniyan 6grenme kipi
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Terim Anlami Bakiniz
Gele Kirik pulu higbir zarla oyuna sokamamak 3.5
Giiniin konumu Her giin herkese gelen bir konum, iki kural igin ayri: zar verilmistir, en iyi 5.12
hamle aranir; her kuralda giiniin ilk denemesi o kuralin serisine ve
istatistigine girer
Hamle Analizde, incelemede ve Egitmen kartinda en iyi hamlenin neden dahaiyi 5.3
actklamasi oldugunu sdyleyen climle; istege bagli olarak cihazdaki dil modeliyle
akicilagir
Hane Tahtadaki 24 lc¢genin her biri 2.1
iCloud esitlemesi Silren maglarin, arsivin, kiitiiphanenin, kartlarin, istatistiklerin ve 5.9
basarimlarin iCloud Drive tizerinden ayni Apple hesabindaki cihazlar
arasinda tasinmasi; istege bagli
ice aktarma Jellyfish, XG (.mat, .xg) ya da GNU Backgammon (.sgf) mag kaydini arsive 5.6
alma
Jacoby kurali Kiip ortadayken (hi¢ vido alinmamigken) mars ve katmerli marsin tek oyun 3.8, 5.1
sayilmasi; oturumlarda gorilir, maglarda kullanilmaz
Kale (i¢ saha) Pullarin toplandigi 1-6. haneler 2.1,3.6
Kapi Ayni renkten en az iki pulun bulundugu, rakibin konamayacagi hane 3.1,34
Kart Hatalardan olusan, aralikli tekrarla sorulan "en iyi hamleyi bul" sorusu 5.12
Katman Aramanin ya da benzetimdeki hamle seciminin kac el ileriye baktigi; 1 5.7
katman dogrudan degerlendirmedir
Katmerli mars Mars Ustiine rakibin kdpride ya da kazananin kalesinde pulu kalmasi; 3 3.7
puan
Kirik pul Kirilip kdpriiye konan, oyuna yeniden girmeyi bekleyen pul 3.5
Kirmak Rakibin agigina pul getirip onu képrilye gondermek 3.4
Konum Pullari, zari, kiipii ve skoru elle kurup konumu Usta'yla inceleme ya da 5.12
diizenleyici oradan oynama araci
Konum kimligi, Konumu ve mag durumunu GNU Backgammon biciminde yazan kisa kodlar 5.6, 5.8
mag kimligi (XGID ayni bilgiyi eXtreme Gammon biciminde tasir); baska programlarda
ayni konumu kurar
Koprii Tahtayi ikiye bolen orta ¢ikinti; kirik pullar burada bekler 2.1,3.5
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Terim Anlami Bakiniz

Kiitiiphane Kaydedilen konumlarin ve arsivdeki magclarin aranabilir listesi 5.12

Mag esitligi Bir skorda magi kazanma olasiligi; alma noktasi ve mars fiyati ondan gikar 5.4

Mac saati Taraf basina slire ve hamle basina gecikme; siiresi biten taraf oyunu kiip 5.1
degerinde kaybeder

Mars Rakip hi¢ pul toplamadan oyunu bitirmek; 2 puan 3.7

Mecburi Kurallar geregi yapilabilecek tek hamle 3.3

hamle

Pip Bir oyuncunun bitln pullarini toplamasi igin yiirimesi gereken toplam hane 4.2
sayisl

PR Usta motorunun kararlarinizdaki kayiptan hesapladigi yaklasik hata orani; 5.7
distgi iyidir

PR egilimi Arsivdeki analizli maglarin yaklasik PR degerinin zamana gore gizgisi 5.7

Pul Oyuncularin hareket ettirdigi yuvarlak taslar; her oyuncuda 15 tane 1.5

Raccoon Beaver ile karsilasan oyuncunun degeri hemen bir kez daha katlamasi 3.8,5.4

Rakip stili Bilgisayarin birbirine yakin hamleler arasindaki egilimi: dengeli, saldirgan, 5.1
temkinli ya da kosucu

Sallamak Pul ¢cikarmak mimkinken pullari kale icinde kaydirmayi segcmek 3.6

Serbest oyun Konum diizenleyiciden ya da "Buradan Oyna" ile baslatilan, kaydedilmeyenve  5.12
istatistige girmeyen oyun

Tahta temasi Tahtanin goriinim; yedi secenek Ayarlar'in Goriinim béliimiinde 5.9

Tam Adaylarin ya da magta bir vido kararinin iki dalinin oyun sonuna dek, varyans 5.7

benzetim azaltmayla oynatilarak yeniden degerlendirilmesi

Tatil Rakibin kalesindeki alti hanenin de kapi olmasi; kirik pul giremez 3.5

Toplama Kaledeki pullar tahtadan ¢ikarmak 3.6,4.6

Toplu analiz  Arsivdeki analiz edilmemis biitiin oyunlarin arka planda sirayla analizi 5.6

Uyarlanir Glciinl son oyunlarinizin oyun notuna ya da derecenize goére secen besinci 5.1

rakip rakip; glic mag boyunca degismez
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Terim Anlami Bakiniz
Varyans Benzetimde her atisin sansini sonugtan diiserek giiriiltliyd kictiltme 5.7
azaltma

Vido Oyunun degerini ikiye katlama teklifi 3.8,54
Vur kag Acigl kirdiktan sonra ayni pulla yola devam etmek 3.4

Zar sansi Bir atisin en iyi hamlesinin degeri ile 21 olasi atisin ortalamasi arasindaki 5.7

fark, puan olarak
Zar taahhiidii  Oyun basinda sabitlenen gizli zar tohumunun 6zeti; oyun bitince tohum 5.8
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6.3 Son sOz

Buraya kadar geldiyseniz tavlanin biitiin kurallarini, temel planlari ve Pul ve
Zar'in her kdsesini tanidiniz demektir. Gerisi tahtada égrenilir. 11k maclariniz
"Kolay" diizeyde oynayin; kaybettiginiz oyunlarin analizine bir géz atip hangi
kararlarin puan kaybettirdigini goriin, sonra diizeyi yiikseltin. Zar bazen size,
bazen rakibe giiler; uzun vadede farki se¢imleriniz belirler.

Tavla bes bin yildir insanlar1 bir masanin iki yanina oturtuyor. Pul ve Zar'in bu
gelenege kiiciik bir katki olmasini ve size keyifli saatler getirmesini diliyorum.
Goriusleriniz ve 6nerileriniz uygulamayi gelistirmeye yardime1 olur.

Iyi oyunlar!
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