
Pul ve Zar
Nasıl Oynanır

Tavlanın kuralları, oyun planları ve Pul ve Zar'ın

kullanımı: sıfırdan, adım adım

HA S AN  A LT I N TA Ş



Pul ve Zar — Nasıl Oynanır

Yazan: Hasan Altıntaş.

Pul ve Zar 1.8.2 sürümüyle uyumludur.

Görüntüler uygulamanın kendi çiziminden alınmıştır.

© 2026 Hasan Altıntaş.



İçindekiler

1 .  BÖLÜM

Başlarken

1.1 Hızlı başlangıç 7

1.2 Tavlanın kısa tarihi 8

1.3 Başka tavla türleri 11

1.4 Oyunun amacı 12

1.5 Malzemeler 13

2 .  BÖLÜM

Tahta, kurulum ve oyun ekranı

2.1 Tavla tahtası 15

2.2 Başlangıç dizilişi 17

2.3 Oyuna başlama 18

2.4 Türk ve uluslararası kurallar 18

2.5 Pul ve Zar'da oyun ekranı 19

3 .  BÖLÜM

Oyunun kuralları

3.1 Pulların hareketi 23

3.2 Çift zar 26

3.3 Mecburi hamle 26

3.4 Açık pul ve kırma 27

3.5 Kırık pulu oyuna sokmak 29

3.6 Toplama 31

3.7 Oyunun sonu ve puanlar 34

3.8 Vido küpü 35

4 .  BÖLÜM

Daha iyi oynamak

4.1 Örnek oyun: ilk beş el 41

4.2 Pip sayımı 42

4.3 Açılış hamleleri 43

4.4 Temel oyun planları 45

4.5 Açık bırakmanın riski 46



4.6 Toplama stratejisi 47

4.7 Yeni başlayanlar için ipuçları 48

5 .  BÖLÜM

Pul ve Zar'ı kullanmak

5.1 Yeni maç başlatmak 51

5.2 Zar atmak ve pul oynamak 53

5.3 İpucu ve oyun kolaylıkları 54

5.4 Vido çekmek ve teklife yanıt vermek 57

5.5 Pes etmek ve oturumu bitirmek 58

5.6 Duraklatmak ve maça sonra devam etmek 59

5.7 Oyun sonu, analiz ve istatistikler 61

5.8 Hamle geçmişi, yeniden izleme ve dışa aktarma 65

5.9 Ayarlar 67

5.10 Klavye kısayolları 69

5.11 Erişilebilirlik 70

5.12 Çalışma: günün konumu, dersler, kartlar, açılışlar, kütüphane, antrenörler ve konum

düzenleyici

71

6 .  BÖLÜM

Başvuru

6.1 Sık sorulan sorular 81

6.2 Terimler ve dizin 83

6.3 Son söz 87



Bu kitap hakkında

Bu kitap tavlayı hiç bilmeyen birine, sıfırdan ve adım adım anlatır. Altı bölüm‐

den oluşur: oyuna giriş, tahta ve kurulum, kurallar, daha iyi oynamak, Pul ve

Zar'ı kullanmak ve başvuru. Bölümleri sırayla okursanız sonunda ilk oyununu‐

zu kurallara uygun biçimde oynayabilirsiniz; tavlayı zaten bilenler doğrudan 3.

ya da 4. bölüme geçebilir.

Görüntüleri nasıl okumalı? Görüntüler Pul ve Zar'ın kendisinden alınmıştır

ve oyundaki tahtayı gösterir. Siz alttasınız; krem renkli pullar sizin, koyu kah‐

verengi pullar rakibinizindir. Kaleniz sağ alttadır ve toplanan pullar tahtanın

sağındaki yeşil bölmeye gider. Hane numaraları, oklar ve renkli çerçeveler gö‐

rüntülere sonradan eklenmiştir; uygulamanın tahtasında öntanımlı olarak

numara yoktur. Numaralar hep sizin açınızdan yazılmıştır: 1 kalenizin en sağın‐

daki hane, 24 ise rakibin kalesinin en sağındaki hanedir. Oklar pulun nereye

gittiğini, oktaki küçük sayı hangi zarla oynandığını gösterir; tahtadaki zarlar o

elde atılan sayılardır.

İki kural seti. Pul ve Zar hem uluslararası (vidolu) kuralları hem de yaygın

Türk tavlası kurallarını destekler. Temel kurallar ikisinde de aynıdır; farklı ol‐

dukları yerler ilgili bölümlerde ayrıca belirtilmiş, 2. bölümde de bir karşılaştır‐

ma tablosu (Tablo 2.1) verilmiştir.
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1 .  BÖ LÜM

Başlarken
Bu bölüm tavlayı hiç bilmeyenler içindir: yedi maddelik hızlı başlangıç,

oyunun kısa tarihi ve akrabaları, oyunun amacı ve gereken malzemeler.

1.1  Hızlı başlangıç

Ayrıntılara girmeden oyunu hemen anlamak istiyorsanız bu yedi madde yeter.

Her birinin geniş anlatımı ilerideki bölümlerde.

1. Amaç: 15 pulunuzu tahtanın çevresinde dolaştırıp sağ alttaki kalenize geti‐

rin, sonra tahtadan çıkarın. Önce bitiren kazanır.

2. Sıra: Her sırada iki zar atarsınız. Her zar, bir pulun o kadar hane ilerlemesi

demektir. Aynı sayı gelirse (çift) dört hamle yaparsınız.

3. Yön: Pullarınız hep numarası küçülen yönde, kalenize doğru gider. Geri

gitmek yoktur.

4. Nereye konur: Boş haneye, kendi pullarınızın yanına ya da rakibin tek pulu‐

nun üstüne. Rakibin iki ya da daha fazla pulunun olduğu haneye (kapıya) ko‐

namaz.

5. Kırma: Rakibin tek başına duran pulunun üstüne gelirseniz onu kırarsınız

ve pul ortadaki köprüye gider. Sizin pulunuz kırılırsa, sıranız geldiğinde ilk
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işiniz onu rakibin kalesinden oyuna sokmak olur; köprüde pulunuz bekler‐
ken başka pul oynanmaz.

6. Zorunluluk: Oynayabildiğiniz zarı oynamak zorundasınız; ikisi birden sığ‐

mıyorsa büyük olanı oynarsınız.

7. Toplama: Bütün pullarınız kalenize girince zarın sayısındaki haneden pul

çıkarmaya başlarsınız. Rakip hiç pul çıkaramadan bitirirseniz mars yaparsı‐

nız ve 2 puan alırsınız.

1.2  Tavlanın kısa tarihi

Tavla, bugün hâlâ oynanan en eski oyun ailelerinden birinin üyesidir. Zar ve

pulla oynanan, pulları bir yolun sonuna yarıştıran oyunlar yaklaşık 5.000 yıldır
bilinir; bugünkü kurallar ise yüzyıllar içinde, Mezopotamya'dan Roma'ya,

İran'dan Osmanlı kahvehanelerine uzanan bir yolculukla yavaş yavaş oturmuş‐

tur.

İlk izler. Zarla yönlendirilen yarış oyunlarının izleri, bilinen en eski yerleşim‐

lere kadar uzanır. Güneydoğu İran'daki Şehr-i Suhte kazılarında yaklaşık beş

bin yıllık bir oyun takımı gün ışığına çıktı: yolu yılan kıvrımlarıyla çizilmiş bir
tahta, bir çift zar ve akik ile turkuazdan yontulmuş, sayısı altmış olarak bildiri‐

len taşlar. Buluntunun nasıl oynandığı ve tavlayla ilişkisi tartışmalıdır. Mezo‐

potamya'da, Ur şehrindeki kraliyet mezarlarında da benzer yaşta bir yarış

oyunu tahtası bulundu; kuralları bir çivi yazısı tabletinden kısmen çözülebildi‐

ği için Ur oyunu, kuralları bilinen en eski masa oyunu sayılır. Bu oyunlar tavla‐

nın uzak akrabalarıdır, doğrudan ataları değil.

Pers nerdi. Bugünkü tavlanın bilinen en yakın atası, Sasani İran'ında oynanan
nerddir (nard); ortaya çıkışı MS 3. ile 6. yüzyıllar arasına yerleştirilir. Yaygın

kabul gören etimolojiye göre adı bile bir hükümdara saygı taşır: nerd sözcüğü‐

nün, "yiğit Erdeşir" anlamına gelen nē v-ardaşī r'in kısalmış hâli olduğu ve hane‐

danın kurucusu I. Erdeşir'e gönderme yaptığı düşünülür. En sevilen hikâye ise

icadı I. Hüsrev'in bilge veziri Büzürcmihr'e verir: Hindistan'dan satranç gelince

vezir onu çözmüş, karşılık olarak nerdi tasarlayıp Hindistan'a yollamış, Hintli

bilgeler oyunu çözememiştir. Bu anlatının kaynağı olan Orta Farsça risale,

oyunu bir evren modeli gibi tarif eder: tahta yeryüzü, otuz pul ayın gece ve gün‐

düzleri, iki zar gündüz ile gece, zarların toplamı yediyi veren karşıt yüzleri ise
gezegenlerdir. Firdevsi'nin Şehname'si de aynı hikâyeyi işler.

Roma ve Bizans'ta tabula. Romalıların "on iki çizgi oyunu" (ludus duodecim

scriptorum) adlı, üç sıra hane üzerinde oynanan bir yarış oyunu vardı. Zamanla
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ortadaki sıra ortadan kalktı; geriye her iki yanda 12'şer, toplam 24 haneli bir
tahta kaldı ve oyuna tabula dendi. Her oyuncunun 15 pulu vardı. İmparator Cla‐

udius'un oyuna düşkün olduğu, hatta bu konuda bir kitap yazdığı söylenir.

Oyunun kurallarını bugün büyük ölçüde, Bizans İmparatoru Zenon'un (476–

491) zarlar yüzünden kaybettiği bir eli anlatan bir şiirden biliyoruz. Tabulayı bu‐

günkü tavladan ayıran başlıca farklar, üç zarla oynanması ve kırılan pulların

bekleyeceği bir köprünün bulunmamasıdır. "Tavla" sözcüğü de bu köke dayanır:

Latince tabula (tahta, masa) Bizans Rumcasında "tavli" olmuş, Türkçeye oradan

geçmiştir.

İslam dünyasında nerd. İran'dan çıkan nerd, Arap dünyasına aynı adla yayıldı

ve yüzyıllarca kahvehanelerin, kervansarayların oyunu oldu. Osmanlı Türkçe‐

sinde de tavla için "nerd" sözcüğü kullanılırdı. Bu ortak geçmişin en canlı izi zar

adlarındadır: "düşeş", "şeşbeş", "hepyek" gibi Farsça-Türkçe karışımı adlar Bal‐

kanlar'dan Arap dünyasına kadar aynı biçimde söylenir; Lübnan ve İsrail'de

oyunun kendisine bile "şeş beş" denir. Şam'ın sedef kakmalı tavla takımları 19.

yüzyıldan beri bütün bölgede ün salmıştır.

Avrupa ve "backgammon". Tavla ailesinden oyunlar Orta Çağ boyunca

Avrupa'nın dört bir yanında oynandı; İngilizler bunlara topluca "tables" diyor‐

du. Oyun kimi zaman yasaklandı, kimi zaman saraylarda sevildi; Kastilya Kralı

X. Alfonso'nun 1283 tarihli oyunlar kitabı birkaç türünün kurallarını resimle‐

riyle kaydeder. "Backgammon" adı 17. yüzyılın ortalarında İngiltere'de belirdi;

bilinen en eski kaydı 1647 tarihli bir mektuptur. Kırılan pulun ortadaki köprüde

beklemesi ve mars ile katmerli marsın bugünkü puanlaması gibi ayrıntılar ise,

dönemin kural kitaplarına göre en geç 1850'ye gelindiğinde yerleşmişti.

Osmanlı ve kahvehane. Tavlanın Türk gündelik hayatına yerleşmesi kahveha‐

neyle birlikte oldu. İstanbul'un ilk kahvehaneleri 1550'lerde Tahtakale'de açıldı

ve kısa sürede her mahalleye yayıldı. Dönemin tarihçisi Peçevî, bu yeni mekân‐

larda toplananların kimi kitap okurken kiminin tavla ya da satranç oynadığını

yazar; Evliya Çelebi ise 17. yüzyıl İstanbul'unda yüzlerce kahvehane sayar.

Tavla, Osmanlı'nın hüküm sürdüğü geniş coğrafyada bu kahvehane kültürünün
ayrılmaz parçası oldu ve imparatorluk çekildikten sonra da yerinde kaldı. Tür‐

kiye, Yunanistan, Kıbrıs, Mısır ve Lübnan gibi ülkelerde tavlanın bugün nere‐

deyse ulusal oyun sayılmasında, Bizans, İran ve Arap oyun gelenekleriyle birlik‐

te bu kahvehane mirası da önemli bir etkendir.

Modern dönem. 1920'lerde New York'taki oyun kulüplerinde ortaya çıkan vido

küpü, oyuna olasılık hesabı ve risk yönetimi katarak onu bambaşka bir düzeye

taşıdı. Tavla 1960'larda yeniden moda oldu; ilk dünya şampiyonası 1967'de Las
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Vegas'ta düzenlendi, şampiyona 1979'dan bu yana Monte Carlo'da yapılıyor. Bil‐
gisayarlar da bu hikâyede erken yer aldı: 1979'da BKG 9.8 adlı program, dönemin

dünya şampiyonu Luigi Villa'yı bir maçta yendi; programın yapımcısı bile zarla‐

rın programdan yana geldiğini kabul etmişti. 1990'larda kendi kendine oynaya‐

rak öğrenen TD-Gammon usta oyuncular düzeyine ulaştı; bugün açılış hamlele‐

rinden vido kararlarına kadar oyunun her aşaması bu programların analizleriy‐

le yeniden yazıldı. 2018'de kurulan Dünya Tavla Federasyonu, uluslararası tur‐

nuva kurallarını uyumlaştırmaya çalışan başlıca kuruluşlardan biri; Türkiye'de

de vidolu kurallarla turnuva düzenleyen dernekler var. Bugün tavla, çevrimiçi

platformlar ve mobil uygulamalar sayesinde milyonlarca oyuncuya ulaşıyor.

TABLO  1.1  Tavlanın zaman çizelgesi

Dönem Olay

MÖ ~3000 Şehr-i Suhte'de iki zar ve 60 taşlı oyun tahtası

MÖ ~2600 Ur Oyunu, Mezopotamya

MS 3.–6. yy Sasani İran'ında nerd; Büzürcmihr efsanesi

MS 476–491 Zenon dönemi, Bizans'ta tabula

1283 X. Alfonso'nun oyunlar kitabında tavla türleri

1550'ler İstanbul'da ilk kahvehaneler; tavla kahvehane oyunu olur

1647 "Backgammon" adının bilinen ilk kullanımı

1850'ye kadar Köprü kuralı ve bugünkü puanlama en geç bu tarihte yerleşmiş durumda

1920'ler New York'ta vido küpü

1967 İlk dünya şampiyonası, Las Vegas

1979 BKG 9.8 dünya şampiyonunu yener

1990'lar TD-Gammon; yapay zekâ usta düzeyine çıkar

2018 Dünya Tavla Federasyonu kurulur; turnuva kurallarını uyumlaştırmaya başlar

Not: Oyunun Büzürcmihr tarafından icat edildiği hikâyesi ve tahtanın evreni simge‐

lediği yorumu Sasani dönemi metinlerinden gelir; tarihçiler bunları birer efsane

olarak okur. Kesin olan, oyunun İran'da bu dönemde biçimlendiği ve oradan yayıldı‐

ğıdır.
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1.3  Başka tavla türleri

Bu kitap, bugün dünyada en yaygın oynanan klasik tavlayı anlatır. Ama tavla

tahtası tek bir oyunun tahtası değildir: Türkiye'den Kafkasya'ya, Yunanis‐

tan'dan Suriye'ye aynı 24 hanede birbirinden farklı onlarca oyun oynanır.

Bunlar üç aileye ayrılır:

Kırmalı oyunlar: Rakibin tek pulu kırılır ve köprüye gönderilir. Klasik tavla
ve Yunan portes'i bu ailedendir.

Hapsetmeli oyunlar: Kırma yerine rakibin tek pulunun üstüne oturup onu

kilitlersiniz. Mahbusa, tapa ve plakoto bu ailedendir.

Kırmasız yarışlar: Ne kırma ne hapsetme vardır; tek bir pul haneyi tutar ve

iki taraf çoğunlukla aynı yönde döner. Gülbahar, mültezim, fevga ve uzun

nard bu ailedendir.

Masada karşınıza çıkabilecek başlıcaları şöyle:

Mahbusa (hapis tavlası): Balkanlarda tapa, Yunanistan'da plakoto diye bili‐
nir. Rakibin tek başına duran pulunun üstüne pul koyarsanız onu hapseder‐

siniz; altındaki pul, siz üstünden kalkana kadar yerinden oynayamaz. Başka

bir pulu hapseden pul ise hapsedilemez. Yaygın dizilişte her iki oyuncunun

15 pulu da rakibin 1. hanesinden yola çıkar. Oyun yavaş ve konumsaldır:

erken hapsedilen tek bir pul bütün oyunu belirleyebilir. Vido küpü ve kat‐

merli mars yoktur.

Gülbahar: Uluslararası adı gul baradır. Bir hanede tek bir pul bile rakibin o

haneye konmasını engeller. İki tarafın pulları tahtanın çapraz köşelerinden

başlayıp aynı yönde döner. En ilginç kuralı çiftlerdir: ilk üç elden sonra çift

atan oyuncu, attığı çifti oynadıktan sonra ardından gelen bütün çiftleri de 6-

6'ya kadar sırayla oynar; bir çifti tamamen oynayamazsa sıranın kalanı

yanar. Tek bir çift, oyunu bir anda tersine çevirebilir.

Mültezim: Yunanistan'daki fevganın Türkçe adıdır. Pullar çapraz köşeler‐

den başlar ve aynı yönde döner; kırma yoktur, tek pul haneyi tutar. İki özel

kuralı vardır: ilk pulunuzu rakibin başlangıç bölgesine geçirmeden başka

pul oynayamazsınız ve kendi başlangıç bölgenizdeki altı haneyi birden kapa‐

tamazsınız. Rakibin oynayacak hiçbir pulu kalmayacak biçimde önünü ta‐

mamen kesmek de yasaktır.

Uzun nard: Rusya, Kafkasya ve Azerbaycan'ın oyunu. Her oyuncunun 15

pulu tek bir hanede, "baş"ta yığılı başlar; her elde baştan yalnızca bir pul çı‑
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karılabilir; ilk elde 6-6, 4-4 ya da 3-3 gelirse iki pul çıkar. Kırma yoktur, tek
pul haneyi tutar ve rakibin bütün pullarının önüne altı hanelik duvar örmek

yasaktır. Rakip hiç pul çıkaramadan bitirmek burada da mars sayılır.

Yunan tavlası (tavli): Tek bir oyun değil, üç oyunun sırayla oynandığı bir

maçtır: portes, plakoto ve fevga, biri genellikle 5 ya da 7 puana ulaşana kadar

dönüşümlü oynanır. Portes klasik tavlanın neredeyse aynısıdır; başlayan
zarları yeniden atar, çoğu kural derlemesine göre kalede kırıp kaçmak yasak‐

tır, katmerli mars ve vido küpü yoktur. Plakoto mahbusanın Yunan biçimi‐

dir; bütün pullar tek haneden başlar ve başlangıç hanesinde kalan son pul

("anne") hapsedilirse oyun biter, hapseden taraf mars kazanır (yöresel kural‐

larda bu kuralın istisnaları vardır). Fevga ise mültezimin karşılığıdır.

TABLO  1.2  Başlıca tavla türleri

Oyun Yaygın olduğu yerler Kırma

Hareket

yönü Başlangıç dizilişi

Klasik tavla Türkiye, Batı dünyası, Orta

Doğu

Var Karşılıklı 2-5-3-5 dizilişi

Mahbusa Türkiye, Suriye, Lübnan,

Balkanlar

Hapsetme Karşılıklı 15 pul rakibin 1.

hanesinde

Gülbahar Türkiye, Bulgaristan,

Azerbaycan

Yok Aynı yön Çapraz köşeler

Mültezim /

Fevga

Türkiye, Yunanistan Yok Aynı yön Çapraz köşeler

Uzun nard Rusya, Kafkasya Yok Aynı yön Çapraz köşeler

Bu oyunların ayrıntılı kuralları yöreden yöreye değişir ve stratejileri birbirin‐

den epey farklıdır. Ortak olan zar okuması, hane sayımı ve pulları eve getirip çı‐

karma amacıdır; toplama zorunlulukları gibi ayrıntılar oyundan oyuna değişe‐

bilir. Klasik tavlayı iyi öğrendikten sonra onlara geçmek yine de kolaydır.

1.4  Oyunun amacı

Tavla iki kişiyle oynanan bir yarış oyunudur. Her oyuncunun 15 pulu vardır ve

amacınız bu 15 pulun hepsini tahtanın çevresinde dolaştırıp kendi kalenize ge‑
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tirmek, sonra da tahtadan tek tek toplamaktır. Bu işi rakibinden önce bitiren
taraf kazanır.

Bunu bir koşu yarışı gibi düşünebilirsiniz: iki takım aynı pistte ters yönlerde

koşar ve takımın son koşucusu bitiş çizgisini geçtiğinde yarış biter. Yolda raki‐

bin önünü kesebilir (kapı yaparak), yalnız kalmış koşucusunu başlangıca geri

yollayabilirsiniz (kırarak). Oyuncular sırayla oynadığından biri mutlaka önce

bitirir; bu yüzden tavla hiçbir zaman berabere bitmez.

Oyunda hem şans hem beceri vardır. Zarlar her el ne kadar ilerleyeceğinizi be‐

lirler; ama o sayıları hangi pullarla oynayacağınıza siz karar verirsiniz. Kötü

zarlar iyi bir oyuncuya tek bir oyunu kaybettirebilir; ama onlarca oyunun so‐

nunda farkı zarlardan çok yapılan seçimler belirler.

1.5  Malzemeler

Tahta: Menteşeyle ikiye katlanan, iç yüzünde 24 uzun üçgen çizili bir kutu.
Ayrıntıları 2.1'de.

Pullar: Dama taşına benzeyen yuvarlak taşlar. Toplam 30 tanedir; iki

oyuncu 15'er tane alır ve renkleriyle birbirinden ayrılır.

Zarlar: 1'den 6'ya kadar noktalı sıradan oyun zarları. Evde tek bir çift yeter;

resmî maçlarda her oyuncu kendi çiftini kullanır.

Zar kutusu: Zarları sallayıp dökmeye yarayan küçük bir bardak. Kullanmak
şart değil, ama zarın elle yönlendirilmesine fırsat vermediği için atışı adil

kılar.

Vido küpü: Sayıları 2'den 64'e kadar ikiye katlanarak ilerleyen özel bir küp.

Masada durur, oyunun kaç puanlık olduğunu hatırlatır. Ayrıntısı 3.8'de.

Zarların geleneksel adları

Tavla masasında zarlar çoğu zaman sayıyla değil, eski adlarıyla okunur. Bu adla‐

rın kökü Farsça ve Türkçe sayılara dayanır. Ezberlemeniz gerekmez; kulağınız

alışsın diye en sık duyulanlar aşağıda.

Sayıların karşılıkları: yek 1, dü 2, se 3, cihar 4, penc 5, şeş 6. Çift gelen zarların

çoğunun (Hep Yek, Dubara, Düşeş gibi) kendine özgü adı vardır. Söyleyişler yö‐

reden yöreye değişir; 5-4 gibi bazı zarlar çoğu masada yalnızca Türkçe sayılarla,

"beş dört" diye okunur.
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TABLO  1.3  Zarların geleneksel adları

Zar Adı Zar Adı

1-1 Hep Yek 6-6 Düşeş

2-2 Dubara 6-5 Şeş Beş

3-3 Dü Se 5-4 Cihar ü Penc

4-4 Dört Cihar 4-3 Cihar ü Se

5-5 Dü Beş 2-1 Yek-i Dü

BÖLÜMÜN  ÖZET İ

Tavla iki kişilik bir yarış oyunudur: 15 pulunu kalesine getirip tahtadan

ilk çıkaran kazanır; oyun berabere bitmez.

Zar her el ne kadar ilerleyeceğinizi belirler, hangi pulla oynayacağınıza

siz karar verirsiniz; onlarca oyunun sonunda farkı seçimler belirler.

Bugünkü tavlanın bilinen en yakın atası Sasani İran'ında oynanan

nerddir; "tavla" sözcüğü Latince tabula'dan gelir.

Aynı tahtada mahbusa, gülbahar, mültezim ve uzun nard gibi başka

oyunlar da oynanır.

Gerekenler: 24 haneli bir tahta, 30 pul ve bir çift zar. Zar kutusu isteğe

bağlıdır; vido küpü yalnızca uluslararası kurallarda kullanılır.
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2 .  BÖ LÜM

Tahta, kurulum
ve oyun ekranı
Bu bölümde tahtanın bölgelerini, pulların başlangıç dizilişini, oyunun nasıl

açıldığını ve iki kural setinin farklarını görürsünüz; bölüm, Pul ve Zar'ın oyun

ekranıyla biter.

2.1  Tavla tahtası

Tahtayı açtığınızda iki uzun kenar boyunca dizilmiş toplam 24 ince üçgen gö‐

rürsünüz; her birine hane diyoruz. Üçgenlerin iki renkte sırayla boyanması yal‐

nızca göz kolaylığı içindir, kurallarda bir anlamı yoktur.

Bölgeler. Tahtayı dört çeyreğe bölünmüş bir saha gibi düşünün; her çeyrekte

altı hane vardır. Önünüzdeki iki çeyrek sizin, karşınızdaki iki çeyrek rakibini‐

zin tarafıdır:

Kaleniz (1–6): Yolculuğun bittiği yer. Pullar buraya ulaştıktan sonra tahta‐

dan çıkarılır. Şekil 2.1'de sağ altta.

Dış sahanız (7–12): Kaleye girmeden önceki son durak. Sol altta.

Rakibin dış sahası (13–18): Yolun ortası. Sol üstte.
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Rakibin kalesi (19–24): Yolculuğun başladığı yer. Sağ üstte.

Köprü. Tahtanın ortasındaki yükseltiye köprü adı verilir. İki işi vardır: tahta‐

nın sol ve sağ yarısını birbirinden ayırır, bir de kırılan pulların bekleme yeridir.

Hane saymaya etkisi yoktur; 7'den 6'ya geçen pul, aradan köprü geçse de yalnız‐

ca bir adım atmış olur.

ŞEKİL  2.1 Tavla tahtası: 24 hane, dört bölge ve köprü. Siz alttasınız. Altın ok, pullarınızın 24. haneden 1.

haneye uzanan yolunu gösterir; rakibiniz aynı yolu ters yönde gider.

Numaraların mantığı. Numaralar herkesin kendi kalesinden başlar. Bu

yüzden her üçgenin iki adı vardır: sizin 1 dediğiniz haneye rakibiniz 24 der. Ka‐

rışıklık olmasın diye bu kitaptaki tüm numaralar sizin gözünüzden yazılmıştır.

Pul ve Zar bu numaraları tahtanın çıtalarına da yazabilir: Ayarlar'ın Görünüm

bölümünde "Hane numaraları"nı açın.

Gidiş yönü. Pullarınız her zaman numarası küçülen yönde yürür. Sağ üstteki

24'ten yola çıkan bir pul, önce üst kenar boyunca sola gider, sol kenarda aşağı

döner, ardından alt kenar boyunca sağa ilerleyip kalenize ulaşır. Rakibin pulla‐

rı aynı yolu tersinden yürür; iki taraf bu yüzden yolda karşı karşıya gelir.

Aynalı tahta. Bazı oyuncular kaleyi solda kurmayı sever. O zaman bütün tahta
aynalanmış olur ve pullar saat yönünde döner. Kurallar açısından iki kurulum

arasında hiçbir fark yoktur.
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2.2  Başlangıç dizilişi

Her oyun aynı başlangıç konumundan açılır. Kendi 15 pulunuzu dört noktaya,

en uzaktan en yakına doğru şöyle yerleştirin:

1. 24. hane, 2 pul. Rakibin kalesinin köşesi. Buradaki ikili, eve en uzak pulları‐

nızdır.

2. 13. hane, 5 pul. Sol üst köşe; yolun tam ortası.

3. 8. hane, 3 pul. Kendi dış sahanızda, kaleye iki adım kala.

4. 6. hane, 5 pul. Kalenizin köprüye bakan ilk hanesi.

2 + 5 + 3 + 5 ile 15'e ulaşırsınız. Rakibiniz de aynı düzeni kendi tarafından kurdu‐

ğu için onun pulları sizin 1, 12, 17 ve 19 numaralı hanelerinize düşer. Tahtayı or‐

tadan katlasanız iki taraf tam üst üste gelirdi.

ŞEKİL  2.2 Başlangıç dizilişi: her oyuncuda 15 pul. Sizin pullarınız krem, kaleniz sağ altta; rakibin pulları

koyu kahve, kalesi sağ üstte. Sizin 24'te 2, 13'te 5, 8'de 3, 6'da 5 pulunuz var.

Kolay hatırlama yolu: "2-5-3-5" diye ezberleyin ve pulları en gerideki haneden

başlayarak dizin. Pullarınızın üçte biri (5 pul) zaten kalenizde, diğerleri yolun

farklı noktalarındadır. Oyunun büyük kısmı, geride kalan pulları güvenle eve

getirmekle geçer.
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2.3  Oyuna başlama

İlk hamleyi kimin yapacağını zar belirler. Her oyuncu tek bir zar atar ve büyük

sayıyı atan başlar. Sayılar eşit gelirse sonuç sayılmaz; farklı sayı çıkana dek iki

taraf da yeniden atar.

Kazanan oyuncunun ilk hamlesiyle ilgili iki ayrı gelenek vardır:

Uluslararası kural: Kimse yeniden zar atmaz. Masadaki iki zar, yani sizin ve

rakibinizin attığı, birlikte sizin ilk hamleniz olur. Siz 5, rakip 3 attıysa 5-3 oy‐

narsınız. Başlama zarları eşit gelemeyeceği için bu ilk hamle hiçbir zaman

çift olmaz.

Yaygın Türk kuralı: Kazanan iki zarı birden eline alır ve yeni bir atış yapar.

Bu atış herhangi bir sayı olabilir, çift de dahil.

Bundan sonra oyuncular her sırada iki zar atarak dönüşümlü oynar.

Yeni oyun. Uluslararası kurallarda her oyun, başlama zarıyla sıfırdan açılır.

Türk tavlasında ise açılışı genellikle son oyunun galibi yapar.

Zar atma adabı. Masada oynarken birkaç teamül vardır. Zarlar genellikle

kutuda sallanıp tahtanın sağ yarısına atılır. Eğri düşen, bir pulun üstünde kalan

ya da tahtanın dışına kaçan zarla oynanmaz; atış iki zarla birlikte tekrarlanır.

Sıra, rakip zarlarını eline aldığı anda size geçer; ondan önce attığınız zar sayıl‐

maz. Burada anlatılan geleneksel masa adabıdır; turnuva yönetmelikleri saat,

zar kutusu ya da dört zar kullanımına göre bu ayrıntılarda farklılık gösterebilir.

2.4  Türk ve uluslararası kurallar

İki sette de hane sayımı, zar kuralları ve kapı mantığı aynıdır. Farklar başlan‐

gıçta, puanlamada ve iki oyun içi ayrıntıda toplanır: yaygın Türk tavlasında

kendi kalenizde kırıp kaçmak ve toplama sırasında pul çıkarmak mümkünken

pip harcamak yasak sayılır. Aşağıdaki tablo yaygın kurallara göredir; masadan

masaya küçük farklar olabilir.

Pul ve Zar'da iki kural setiyle de oynayabilirsiniz. Bu kitapta iki set arasında
fark olan yerlerde her iki kural da ayrıca belirtilmiştir; oyuna başlamadan han‐

gisiyle oynayacağınızı seçmeniz yeterlidir.
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TABLO  2.1  Türk tavlası ve uluslararası kurallar

Konu Uluslararası (vidolu) Yaygın Türk tavlası

İlk hamle Başlama zarlarıyla

oynanır, çift olamaz

Yüksek atan iki zarı yeniden atar, çift

gelebilir

Sonraki oyunu kim başlar Her oyunda başlama zarı

atılır

Önceki oyunu kazanan başlar

Kendi kalenizde kırıp kaçmak Serbest Yasak sayılır (Pul ve Zar'da yeni maçta

seçilir; öntanımlı olarak serbest)

Toplamada pul çıkarmak

mümkünken pulu ilerletmek

(sallamak)

Serbest Yasak sayılır (Pul ve Zar'da yeni maçta

seçilir; öntanımlı olarak serbest)

Katmerli mars Var (× 3) Yok, mars sayılır (× 2)

Vido küpü Standart, turnuvalarda

zorunlu

Hiç yok

Crawford kuralı Maçlarda standart Yok

2.5  Pul ve Zar'da oyun ekranı

Maç başladığında tahtanın çevresinde, oyunun durumunu gösteren alanlar be‐

lirir. Şekil 2.3 sizin hamle sıranızdan alınmıştır; numaraların karşılığı altında.

1. Rakip kartı: Rakibinizi ("Bilgisayar · Orta" gibi, zorluk düzeyiyle), pip sayısı‐

nı, maç saati açıksa kalan süresini ve maçtaki puanını gösterir. Bilgisayar dü‐

şünürken "Düşünüyor…" yazar.

2. Menü: Oyunu duraklatır. Açılan kartta devam etmek, ayarlar, "Nasıl Oyna‐

nır" kartı, hamle geçmişi, maçlar, maç eşitliği tablosu, pes etmek ve maçtan

çıkmak vardır. Esc tuşu da aynı işi görür.

3. Maç bilgisi: Maçın kaç puana kadar oynandığını (oturumda "Oturum" yazar)

ve kaçıncı oyunda olduğunuzu gösterir. Uluslararası kurallarda altında küp
göstergesi durur. En alttaki satır konumun türünü söyler: "Koşu oyunu",

"Saldırı", "Arka oyun", "Tutma oyunu" gibi (oyun planları 4.4'te). Maç bilgisi‐

ne dokununca (Mac'te tıklayınca) planın bir cümlelik açıklaması ipucu satı‐

rında belirir; satır Ayarlar'daki "Konum türünü göster" ile kapanır.
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4. Zarlar: Sizin zarlarınız tahtanın sağ yarısına, bilgisayarınkiler sol yarısına

düşer.

5. Toplama bölmesi: Tahtanın sağındaki yeşil bölme. Toplanan pullarınız alt

yarısına, rakibinkiler üst yarısına dizilir.

6. Sizin kartınız: Pip sayınızı, maç saati açıksa kalan sürenizi, maç puanınızı

ve sıra sizdeyse "Sıra sende" uyarısını gösterir.

7. İpucu satırı: O an ne yapabileceğinizi kısaca söyler. Geçersiz bir hamle dene‐

diğinizde nedenini de burada okursunuz, örneğin "Bu pul bu zarla oynana‐

maz".

ŞEKİL  2.3 Pul ve Zar'ın oyun ekranı. Numaralı öğelerin karşılığı aşağıdaki listede.

İsteğe bağlı düğmeler. Ayarlar'da açarsanız sağ altta üç düğme daha belirir:
"İpucu" Usta motorunun önerdiği hamleyi tahtada işaretler (⌘I); "Geri Al" o

sırada oynadığınız adımları geri alır (⌘Z); "Tamam" ise otomatik onay kapalıy‐

ken elinizi bitirir ve sırayı rakibe verir (Return). Ayrıntısı 5.3'te.

Oyuna başlamadan. Yeni maç panelinde zorluk düzeyini (ya da gücünü size

göre ayarlayan "Uyarlanır" rakibi), kural setini (Türk tavlası ya da uluslararası),

isterseniz maç saatini, maç uzunluğunu ya da uluslararası kurallarda oturumu

ve pul renginizi seçersiniz. Bu seçimler maç boyunca geçerlidir; ayrıntısı 5.1'de.

Bir sıra nasıl geçer? Sıra size gelince zarlar kendiliğinden atılır ve deri kupa‐

dan tahtaya dökülür; uluslararası kurallarda vido çekebileceğiniz elde uygula‑
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ma bekler, zarı "Zar At" düğmesiyle ya da Boşluk tuşuyla siz atarsınız. Pulunuzu
sürükleyip bırakarak ya da önce pula, sonra gideceği haneye tıklayarak oynarsı‐

nız; oynanabilir pullar parlar, gidebilecekleri haneler halkayla gösterilir. Son

adımı oynayınca eliniz biter ve sıra rakibe geçer. Zarı her el kendiniz atmak, eli

"Tamam" ile onaylamak ya da adımları geri almak isterseniz bunları Ayar‐

lar'dan seçersiniz; ayrıntısı 5.3'te. Kurallara aykırı bir hamleyi uygulama zaten

kabul etmez. Zarları masada kendiniz atmak isterseniz Ayarlar'daki "Gerçek

zarla oyna" açıkken yüzleri siz girersiniz (5.2).

Pip sayısı ne anlatır? Kartlardaki pip, o oyuncunun bütün pullarını eve getirip

toplamak için daha kaç hane yürümesi gerektiğidir. Sayısı küçük olan yarışta

öndedir. Ayrıntısı 4.2'de.

BÖLÜMÜN  ÖZET İ

Tahtadaki 24 hane altışarlı dört bölgeye ayrılır: kaleniz 1–6, dış sahanız

7–12, rakibin dış sahası 13–18, rakibin kalesi 19–24.

Numaralar herkesin kendi kalesinden başlar; bu kitaptaki bütün nu‐

maralar sizin gözünüzden yazılmıştır.

Başlangıç dizilişi "2-5-3-5"tir: 24'te 2, 13'te 5, 8'de 3, 6'da 5 pul.

İlk hamleyi tek zar belirler. Uluslararası kuralda başlama zarları oyna‐

nır; yaygın Türk kuralında kazanan iki zarı yeniden atar.

İki kural seti başlangıçta, puanlamada ve iki oyun içi ayrıntıda ayrılır;

Tablo 2.1 farkları özetler.

Pul ve Zar'da pip sayısı, maç bilgisi, menü ve ipucu satırı tahtanın çev‐

resinde görünür (Şekil 2.3).
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3 .  BÖ LÜM

Oyunun kuralları
Bu bölüm oyunun bütün kurallarını sırayla anlatır: pulların hareketi, çift zar,

mecburi hamle, kırma ve kırık pulun girişi, toplama, puanlama ve vido küpü.

3.1  Pulların hareketi

Sırası gelen oyuncu iki zar atar ve zarlardaki sayılar kadar pul ilerletir. Bu

bölüm, bir zarı nasıl oynayacağınızı adım adım anlatır.

Zarı okumak

Zarlar pulların kaç hane ilerleyeceğini söyler. 4 gelen zar, bir pulun 4 hane iler‐

lemesi demektir. Sayarken pulun durduğu haneyi saymazsınız; bir sonraki ha‐

neden başlarsınız. 13. hanedeki pul 4 ile 12, 11, 10, 9 diye sayarak 9. haneye gider.

Tavlada geri vites yoktur: bir pul yalnızca numarası daha küçük hanelere

doğru, yani kalesine yaklaşarak yürüyebilir.

İki zar, iki ayrı hamle

Elinizdeki iki zarı iki ayrı hak gibi düşünün. 5-3 geldiğinde bu hakları dilediği‐

niz gibi kullanırsınız:

5'i bir pulla, 3'ü başka bir pulla oynayabilirsiniz.
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İkisini de aynı pula verip onu toplam 8 hane taşıyabilirsiniz; önce 3'ü de oy‐

nayabilirsiniz, önce 5'i de.

Tek pulla iki zar oynadığınızda pul aslında iki ayrı sıçrama yapar ve ilk sıçrama‐

nın bittiği haneye bir an için basar. O ara hane de pulun basabileceği bir yer ol‐

malıdır. İki zarın toplamını tek seferde sayıp aradaki haneyi atlamak mümkün

değildir.

ŞEKİL  3.1 5-3 zarını oynamanın iki yolu. Yeşil oklar, 1. yol: 8→3 (5) ve 6→3 (3); iki ayrı pul 3. hanede kapı

kurar. Mavi oklar, 2. yol: 24→21 (3), sonra 21→16 (5); aynı pul toplam 8 hane gider. Aynı pul önce 5 oynaya‐

maz: kırmızı çerçeveli 19. hane rakibin kapısı, ara durak olamaz.

Tersi de geçerlidir: tek bir zarı parçalara ayıramazsınız. Bir 5'i 3 ve 2 diye iki

farklı pula paylaştırmak kurala aykırıdır; her zar bütün olarak tek bir pula
aittir.

Pul nereye konabilir?

Bir pulu ilerlettiğinizde varış hanesinin durumu önemlidir. Dört ihtimal

vardır:
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TABLO  3.1  Varış hanesine göre pul konabilir mi?

Varış hanesinde ne var? Pul konabilir mi?

Hiç pul yok (boş hane) Evet

Sizin bir ya da daha fazla pulunuz Evet, sayı sınırı yok

Rakibin tek pulu (açık) Evet, rakibin pulu kırılır

Rakibin iki ya da daha fazla pulu (kapı) Hayır

ŞEKİL  3.2 Açık hane ve kapı. 11'deki pul için: 10. hane boş, konabilir. 8'de kendi pullarınız var, üstüne is‐

tediğiniz kadar pul koyabilirsiniz. 7'de rakibin tek pulu (açık) var; konabilirsiniz ve o pul kırılır. Kırmızı çerçe‐

veli 9'da rakibin iki pulu (kapı) var: kesik kırmızı ok, oraya konamayacağınızı gösterir.

İki ya da daha fazla pulun birlikte durduğu haneye kapı diyoruz. Kapıyı bir

duvar gibi düşünün: rakip o haneye ne inebilir ne de iki zarlık bir hamlede ona

ara durak olarak basabilir. Kendi kapılarınızı akıllıca kurmak, rakibin yolunu

daraltmanın en etkili yoludur.
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3.2  Çift zar

İki zar aynı sayıyı gösterdiğinde (1-1'den 6-6'ya kadar) elinize bir ikramiye geçer:

o sayıyı iki değil, tam dört hamle olarak kullanırsınız. 5-5 gelen oyuncu dört

ayrı 5 hamlesi yapar ve toplamda 20 hane ilerler. Bu atışlara çift denir.

Dört hamleyi dilediğiniz gibi dağıtabilirsiniz: dört ayrı pula birer kez, iki pula

ikişer kez ya da tek bir pula dört kez. Tek pulla birden fazla adım atıyorsanız,
uğradığı her ara durak açık olmalıdır.

ŞEKİL  3.3 Çift zar: 4-4 ile dört hamle. 24'teki iki pulu 20'ye taşıyın (4 + 4), 13'ten iki pulu 9'a indirin (4 +

4). Dört hamlenin her biri 4 hanedir; istediğiniz pullara dağıtabilirsiniz.

3.3  Mecburi hamle

Zar attıktan sonra "bu eli geçiyorum" deme hakkınız yoktur. Zarların izin verdi‐

ği bir hamle varsa yapmak zorundasınız. Hangi zarı ne kadar kullanacağınızı şu
sorularla bulabilirsiniz:

1. İki zarı da kullanan bir hamle var mı? Varsa onu yapmalısınız. Aklınıza

gelen ilk hamle bir zarı boşa çıkarıyorsa, iki zarın da sığdığı başka bir yol

arayın.
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2. Yalnızca bir zar mı oynanabiliyor? O zaman oynanabilen zarı kullanırsı‐

nız, öteki yanar.

3. Zarlar tek tek oynanabiliyor ama ikisi birden sığmıyor mu? Bu durumda

seçim size kalmaz; büyük sayılı zarı kullanırsınız. Şekil 3.4 bunu gösteriyor.

4. Hiçbir zar oynanamıyor mu? Eliniz boşa gider ve zar sırası rakibe geçer.

5. Çift mi geldi? Dört hamlenin hepsi sığmıyorsa, yasal olarak oynanabilecek

en fazla sayıda hamleyi yapmak zorundasınız; hamle sırası bu sayıyı etkili‐

yorsa daha çok hamle oynatan sırayı seçmelisiniz. Kalanlar yanar.

ŞEKİL  3.4 Büyük zar kuralı: 6-5. 14'teki pul 6 ile 8'e (yeşil ok) ya da 5 ile 9'a (kesik ok) gidebilir, ama ikisi‐

ni birden oynayamaz: iki yolun ikinci adımı da rakibin kapısı olan 3. haneye (kırmızı çerçeve) çıkar. Kalenin di‐

bindeki öbür pullarınız hiçbir zarı oynayamaz. Zarlar ayrı ayrı oynanabiliyor ama birlikte oynanamıyorsa

büyük zar oynanır: 14→8.

Bu kuralların sonucunda bazen oynayabileceğiniz tek bir hamle kalır; buna

mecburi hamle denir. Dijital tavlada bu kuralları uygulama kendisi denetler ve

kurala aykırı hamleye izin vermez; gerçek tahtada ise dikkat etmek size kalır.

3.4  Açık pul ve kırma

Tavlayı heyecanlı kılan şey kırmadır. Önce iki durumu birbirinden ayırmak ge‐

rekiyor:
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Açık: Bir hanede yalnız başına kalmış pul. Korumasızdır; rakip üstüne gelir‐

se yerinden olur.

Kapı: Aynı renkten en az iki pulun paylaştığı hane. Burada duran pullara do‐

kunulamaz.

Rakibin açığının durduğu haneye pulunuzu indirdiğinizde o açığı kırmış olur‐

sunuz. Kırılan pul tahtadan alınıp ortadaki köprüye oturtulur. Rakip için bu

ciddi bir geri adımdır: pul yolculuğa en baştan başlamak zorundadır ve o pul

tahtaya dönene kadar rakibin elleri bağlıdır.

ŞEKİL  3.5 Kırma: 13→9 ile açık pul kırılıyor. 4 ile 13→9: rakibin tek pulunun üstüne konarak onu kırarsı‐

nız; kırılan pul köprüye gider (kesik ok). 2 ile 11→9: ikinci pulu da getirip 9'da kapı kurarsınız; artık siz kırıla‐

mazsınız.

Bilmeniz gerekenler:

1. Kırmak zorunlu değildir. Bir açığı kırabilecekken başka bir hamle yapmayı

seçebilirsiniz.

2. Kırdıktan sonra aynı pulla yolunuza devam edebilirsiniz. Örneğin 4-2 ile bir

pulu 4 hane götürüp kırabilir, sonra aynı pulu 2 hane daha ilerletebilirsiniz.

Buna "vur kaç" denir. Uluslararası kurallarda tahtanın her yerinde serbest‐

tir; yaygın Türk tavlasında ve Yunan portes'inde ise kendi kalenizde kırdık‐

tan sonra aynı pulla kaçmak yasaktır. Pul ve Zar'da Türk kurallarıyla oynar‑
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ken bu yasağı yeni maç panelindeki "Kırıp kaçmak yasak" seçeneğiyle açabi‐
lirsiniz; öntanımlı olarak kapalıdır.

3. Aynı hamlede birden fazla açık kırabilirsiniz; örneğin bir pul iki zarın ara

durağında bir açığı, varışında başka bir açığı kırabilir.

4. Aynı kurallar sizin için de geçerlidir. Açık bıraktığınız pul, rakibin zarı tutar‐

sa kırılır. Bu yüzden mümkün olduğunda pullarınızı ikili tutmaya çalışın.

3.5  Kırık pulu oyuna sokmak

Kendi pulunuz kırıldığında, sıranız geldiğinde gündeminizde tek madde vardır:

o pulu tahtaya geri indirmek. Köprüde bekleyen pulunuz olduğu sürece diğer

pullarınız donmuş sayılır.

Nereden girer? Kırık pul yolculuğa baştan, yani rakibin kalesinden başlar. Gir‐

diği haneyi zar belirler. Rakibin kalesini uçtan köprüye doğru 1'den 6'ya sayın: 1

atarsanız tahtanın köşesindeki haneye, 6 atarsanız köprüye bitişik haneye girer‐

siniz. Sizin numaralandırmanızla:

TABLO  3.2  Kırık pulun zara göre girdiği hane

Zar Girilen hane

1 24

2 23

3 22

4 21

5 20

6 19

Zarın gösterdiği hanede hiç pul olmayabilir, sizin pullarınız olabilir ya da raki‐

bin tek bir pulu durabilir. Üç durumda da girersiniz; sonuncusunda girerken o

pulu kırmış olursunuz. Yalnızca rakibin kapısı olan hane size kapalıdır.

Adım adım giriş:

1. Zarları atın ve her zarın rakibin kalesinde hangi haneye denk geldiğine

bakın.
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2. Denk gelen hanelerden en az biri size açıksa pulunuzu oraya koyun.

3. Giriş bir zarı kullanır. Öteki zar serbest kalır; onu istediğiniz pulla, isterseniz
yeni giren pulla oynarsınız.

4. Köprüde iki pulunuz varsa iki zar da girişlere gider. Yalnızca biri girebiliyor‐

sa onu indirirsiniz; ikinci pul köprüde beklediği için o el başka hamle yapa‐

mazsınız.

ŞEKİL  3.6 Kırık pulu oyuna sokmak: 5-2. Köprüdeki pulunuz rakibin kalesine girer: 1 ile 24'e, 2 ile 23'e …

6 ile 19'a. 5 ile giremezsiniz: 20. hanede rakibin kapısı var (kırmızı çerçeve). 2 ile boş olan 23. haneye (yeşil

çerçeve) girersiniz. Girdikten sonra 5'i başka bir pulla ya da giren pulla oynarsınız.

Giriş tek zarla yapılır. Diyelim ki 5-2 attınız; 20 ve 23 rakibin kapısı, 18. hane ise

boş. İki zarı birleştirip 7 hane sayarak doğrudan 18'e inemezsiniz. Pul önce tek

bir zarla rakibin kalesindeki açık bir haneye girmek zorundadır; burada ikisi de
kapalı olduğu için giriş yoktur.

Gele

İki zarın gösterdiği hanelerin ikisinde de rakibin kapısı varsa köprüdeki pulu‐

nuz o el dışarıda kalır. Bu talihsiz atışa gele denir. Köprüde pul varken başka
pul oynanamadığı için eliniz boşa gider; bir sonraki sıranızda şansınızı yeniden

denersiniz.
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Tatil

En kötü ihtimal, rakibin kalesindeki altı hanenin altısının da kapı olmasıdır. Bu

durumda zarlar ne gelirse gelsin giriş hanesi bulunmaz; buna tatil denir. Rakip

kapılarından birini bozana kadar sıranız her seferinde hamlesiz geçer; masada

zar atmaya bile gerek yoktur, sıra doğrudan rakibe geçer. Pul ve Zar'da da böyle‐
dir: zar atılmaz, ekranda "Tatil" yazar ve sıra doğrudan rakibe geçer.

ŞEKİL  3.7 Tatil: rakibin kalesi tamamen kapalı. Köprüdeki pulunuz 19–24 arasındaki açık bir haneye gi‐

rebilirdi, ama altı hanenin hepsi kapı (kırmızı çerçeveler). Buna tatil denir: rakip bir kapıyı açana kadar sıranız

zar atılmadan geçer.

3.6  Toplama

Yarışın son düzlüğü pulları tahtadan çıkarmaktır; buna toplama denir. Bunun

bir ön koşulu var: tahtadaki pullarınızın tamamı kalenizde, yani 1–6 arasındaki

hanelerde olmalı. Tek bir pulunuz bile dışarıdaysa ya da köprüde bekliyorsa

toplamaya başlayamazsınız.

Temel kural

Kural basittir: zarın sayısı, pul alacağınız haneyi gösterir. 6 gelirse 6. haneden, 2

gelirse 2. haneden bir pulu kaldırıp tahtanın kenarındaki boşluğa koyarsınız.

Çıkan pul oyundan tamamen ayrılmıştır.
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ŞEKİL  3.8 Toplama: 6-4 ile iki pul. 6 ile 6. haneden, 4 ile 4. haneden birer pul alıp sağdaki toplama böl‐

mesine koyarsınız. Toplama ancak 15 pulun hepsi kalenizdeyken başlar.

ŞEKİL  3.9 Toplama: daha yüksekte pul varsa ilerletilir. 5 için: 5. hane boş ama daha yüksek 6. hanede

pul var; 5 ile 3'ten ya da 1'den toplayamazsınız. 5'i 6'daki bir pulu ilerleterek oynarsınız (6→1), 1 ile de 1. ha‐

neden bir pul toplarsınız. Başka bir yol: önce 1 ile 6→5, sonra 5 ile o pulu 5. haneden toplamak. Toplama

bölmesinde daha önce toplanan 10 pul duruyor.
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Zarın hanesinde pul yoksa

Bazen zarın gösterdiği hane boştur. O zaman şu iki soruyu sırayla sorun:

1. Daha yüksek numaralı bir hanede pulum var mı? Varsa o zarla daha aşağı‐
daki bir haneden pul toplayamazsınız; zarı, genellikle o yüksek hanedeki bir

pulu ilerleterek oynarsınız.

2. Daha yüksekte hiç pulum yok mu? O zaman pulunuzun bulunduğu en

yüksek haneden bir pul toplarsınız. Örneğin en uzaktaki pulunuz 4'teyse, 6

da 5 de o pulu toplar.

ŞEKİL  3.10 Toplama: en yüksek haneden. 6 ve 5 numaralı hanelerde ya da daha yukarıda pulunuz kalma‐

dı. Bu durumda iki zarla da en yüksek dolu haneden, yani 4'ten birer pul toplarsınız.

Toplamak zorunda değilsiniz

Kurallara uygun başka bir hamleniz varsa pul çıkarmak zorunda değilsiniz.

Pulları kale içinde ileri kaydırıp toplamayı sonraya bırakmaya sallamak denir.
Rakibe kırılabilecek bir açık vermemek için bu bazen en akıllıca seçimdir. Aynı

pulu bir zarla kaydırıp öbür zarla tahtadan çıkarmak da serbesttir. Bu serbestlik

uluslararası kurala aittir; yaygın Türk tavlasında pul çıkarmak mümkünken

küçük zarla pulu ilerletip pip harcamak yasak sayılır. Pul ve Zar'da Türk kural‐

larıyla oynarken bu yasağı yeni maç panelindeki "Sallamak yasak" seçeneğiyle

açabilirsiniz; öntanımlı olarak kapalıdır.
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Toplarken kırılırsanız

Rakibin sizin kalenizde bekleyen bir pulu varsa, toplama sırasında bıraktığınız

açık kırılabilir. O zaman toplama durur: kırılan pul önce rakibin kalesinden

oyuna girmeli, tahtayı dolaşıp kalenize dönmelidir. Tahtada kalan bütün pulla‐

rınız yeniden kalenizde toplandığında kaldığınız yerden devam edersiniz.

3.7  Oyunun sonu ve puanlar

Pullarının hepsini ilk çıkaran taraf oyunu alır. Kazancın büyüklüğü ise bitiş

anında rakibinizin ne kadar geride kaldığına bağlıdır. Oyun bittiğinde rakibin

pullarına bakın; aşağıdaki üç durumdan biri geçerli olacaktır:

TABLO  3.3  Oyunun sonucu ve puanlar

Sonuç Rakibin durumu

Uluslararası,

vidosuz

Uluslararası,

vidolu

Türk

tavlası

Normal

oyun

En az bir pul toplamış 1 Küp değeri × 1 1

Mars Hiç pul toplamamış 2 Küp değeri × 2 2

Katmerli

mars

Hiç pul toplamamış ve köprüde ya da

sizin kalenizde hâlâ pulu var

3 Küp değeri × 3 2 (mars

sayılır)

Örnekler:

Siz son pulunuzu topladığınızda rakip 4 pul toplamışsa normal oyun kaza‐

nırsınız: 1 puan.

Rakip tek bir pul bile toplayamadıysa ama köprüde ve sizin kalenizde pulu

kalmamışsa mars yaparsınız: 2 puan.

Rakip hiç pul toplayamadıysa ve bir pulu hâlâ köprüde ya da sizin kaleniz‐

deyse katmerli mars yaparsınız: 3 puan.

Vido küpü 8'deyken mars yapan oyuncu 8 × 2 = 16 puan alır.

Türk tavlasında katmerli mars ayrı bir sonuç değildir; o durum da mars sayılır

ve 2 puan getirir. Hangi kural setiyle oynadığınızı oyundan önce netleştirin.

Maç puanı. Tavla çoğunlukla tek oyun değil, belirli bir puana kadar oynanır;

turnuvalarda bu genellikle 5, 7 ya da 11 puandır. Her oyunun sonunda kazana‐

nın puanı hanesine yazılır; vidolu oynanıyorsa puan küp değeriyle çarpılır.
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Hedef puana ilk ulaşan maçı kazanır. Bu yüzden mars yapmak ya da marstan
kaçmak maçın sonucunu değiştirebilir.

ŞEKİL  3.11 Katmerli mars: rakip sıfırda ve kalenizde pulu var. 2 ile son pulunuzu topladınız ve oyunu ka‐

zandınız. Rakip hiç pul toplayamadı: bu tek başına mars (2 puan) demektir. Ayrıca kırmızı çerçeveli 5.

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

3.8  Vido küpü

Vido küpü, üzerinde sayılar olan ama hiç atılmayan bir küptür. Yüzlerinde 2, 4,

8, 16, 32 ve 64 yazar ve yalnızca oyunun o anki değerini gösterir. Türkiye'deki

mahalle tavlasında pek görülmez; buna karşılık uluslararası turnuvaların ve

çevrimiçi maçların vazgeçilmezidir. Pul ve Zar'da vido küpü de vardır; oyunun

başında uluslararası kural setini seçtiğinizde kullanılır; vido çekmek ve teklife

yanıt vermek 5.4'te anlatılıyor. Vidosuz oynayacaksanız bu bölümü atlayabilirsi‐

niz.

Küpün yeri ve anlamı

Oyun başlarken küp iki oyuncunun ortasında durur ve üst yüzünde 64 okunur.

Küpte 1 yazmadığı için 64 burada "henüz katlanmadı, oyun 1 puan" anlamına

gelir. Küp ortadayken ilk teklifi ikiniz de yapabilirsiniz. Bir teklif kabul edildik‐

ten sonra ise küpün kimin önünde durduğu, sıradaki teklif hakkının kimde ol‐

duğunu gösterir. Pul ve Zar'da küp, sağ üstteki maç bilgisinin altında gösterilir:
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başta "1 Küp ortada" yazar; bir vido alındıktan sonra küpün değeriyle "Küp
sende" ya da "Küp rakipte" okunur.

Vido çekmek adım adım

1. Ne zaman? Teklif yalnızca kendi sıranızda ve zarlara dokunmadan önce ya‐

pılabilir. Zar atıldıktan sonra o elin fırsatı geçmiştir.

2. Nasıl? Durumunuzun iyi olduğunu düşünüyorsanız küpü bir sonraki değere

(ilk seferde 2'ye) çevirip rakibe uzatır ve "vido" dersiniz. Anlamı şudur: "Bu
oyunu iki katına oynayalım mı?"

3. Rakip ne yapabilir?

Alır: Küpü, katlanmış değer (ilk vidoda 2) yukarı bakacak şekilde kendi

tarafına alır; oyun kaldığı konumdan, artık iki kat değerle sürer.

Pas der: Oyunu o anda teslim eder. Kaybettiği puan, küpün teklif yapıl‐

madan önceki değeridir; ilk teklifte bu 1 puandır.

4. Sonraki teklif kimin? Küp, teklifi kabul eden oyuncuya geçer ve bir sonraki

katlama hakkı yalnızca onundur. Bu yüzden teklifler hep karşılıklı sırayla

gider; aynı oyuncu arka arkaya iki kez katlayamaz.

Örnek

Diyelim ki oyunun başında rakibiniz vido çekti ve siz aldınız; küp 2'de, sizin

önünüzde. Birkaç el sonra oyun sizin lehinize dönünce küpü 4'e çevirip rakibe

uzatıyorsunuz. Rakip pas derse oyunu kazanır, 2 puan alırsınız. Alırsa küp 4'te

onun önüne geçer ve oyunun sonunda kazanılan puan Tablo 3.4'ün "4" satırın‐

dan okunur.

TABLO  3.4  Küp değerine göre kazanılan puan

Küp 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:

Katlamanın tavanı yoktur; 64'ten sonra da değer 128, 256 diye ikiye katlan‐

mayı sürdürür. Yine de bu kadar yüksek değerlere çok ender çıkılır.

Vido hakkı sizdeyse, köprüde bekleyen bir pulunuzun olması teklif yapmanı‐
za engel değildir. Pul ve Zar'da tek istisna tatildir: rakibin kalesi tamamen

kapalıyken sıra zar atılmadan geçer ve o elde vido da çekilmez.

Vido çekip çekmemek, kabul edip etmemek oyunun en önemli beceri nokta‐

larındandır; ölçüler bir sonraki başlıkta.

Vido kararları

Küpü doğru kullanmak tavlanın en ince becerilerinden biridir. Aşağıdakiler

kesin kurallar değil, başlangıç için sağlam ölçülerdir.

Kabul etmek için: Teklif aldığınızda yaklaşık olarak kendinize şunu sorun: "Bu

oyunu dört kez oynasam en az birini kazanır mıyım?" Kazanma şansınız dörtte

bir civarındaysa ya da daha yüksekse almak genellikle doğrudur. Çünkü pas de‐

yince kaybınız kesinleşir; aldığınızda ise oyunu çevirme ve küpü sonra kendi le‐

hinize kullanma hakkınız olur. Bu %25 ölçüsü, marsın ve yeniden katlamanın

hesaba katılmadığı en basit modelden gelir: küpü elinizde tutmanın değeri eşiği

biraz aşağı çeker, mars riski onu yükseltir, maç skoru ise iki yöne de oynatabilir.

Teklif etmek için: Durumunuz belirgin biçimde iyiyse ama oyun henüz bitme‐

mişse vido çekmenin zamanı gelmiştir. Üç hatadan kaçının:

Çok erken çekmek: Az bir üstünlükle çekilen vido, rakibe hem rahat bir

kabul hem de küpün sahipliğini verir.

Çok geç çekmek: Durumunuz o kadar iyileşir ki rakip artık kabul etmez ve

oyunu 1 puanla bırakır; oysa bir el önce çekseydiniz alacak, siz de iki katına

oynayacaktınız. Buna "pazarı kaçırmak" denir.

Vido için fazla iyi konum: Konum, rakibin vidoyu kesinlikle reddedeceği

kadar güçlü olabilir. Küpü kullanmadan oynamaya devam edip marstan bek‐

lediğiniz kazanç, rakibin pasıyla alacağınız 1 puandan yüksekse konum "vido

için fazla iyi"dir. Bu ölçü Jacoby kuralının uygulandığı oturumlarda geçer‐

sizdir; orada küp ortadayken mars tek oyun saydığından küpü çevirmek ge‐

rekir. Maç oyununda da skor marsın değerini değiştirir.
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Saf yarışta 8-9-12 kuralı. Temas bittiyse ve oyun yalnızca pip yarışıysa kararı
pip sayısı verir. Farkı, önde olan oyuncunun pip sayısına bölerek yüzde olarak

hesaplayın; siz gerideyseniz de rakibin, yani liderin sayısına bölün:

TABLO  3.5  Saf yarışta 8-9-12 kuralı

Pip farkı (liderin sayısına göre) Karar

%8 önde İlk vidoyu çekmeyi düşünün

%9 önde Küp sizdeyse yeniden katlayın

%12'ye kadar geride Teklif gelirse kabul edin

%12'den fazla geride Pas deyin

Örnek: sizin pip sayınız 80, rakibinki 88 ise 8 pip öndesiniz; bu, liderin sayısı

olan 80'in %10'u eder ve vido bölgesindesiniz. Kural ham pip sayısına dayandığı

için, pullarınızı alçak hanelere yığdıysanız biraz daha temkinli olun. Kural, sıra

sizdeyken, temas tamamen bittiğinde ve orta ya da uzun yarışlarda geçerlidir;

oyun son birkaç pula indiğinde yüzde hesabı yerine pulların yerine bakmak,

maç oynanıyorsa skoru ayrıca değerlendirmek gerekir.

Maç ve oturum kuralları

Crawford kuralı: Maçta oyunculardan biri hedef puana ilk kez bir puan uzaklı‐

ğa geldiğinde (5 puanlık maçta 4 puana), hemen ardından gelen tek oyunda küp

kullanılmaz; buna Crawford oyunu denir. O oyun bitince küp yeniden kullanı‐

ma girer ve maç sonuna kadar serbesttir. Kural maç boyunca yalnızca bir kez

işler; daha sonra öteki oyuncu da aynı puana gelse yeni bir Crawford oyunu oy‐

nanmaz. Amaç, geride kalan oyuncunun her oyunu hemen katlayarak aradaki
farkı tek oyunda kapatmasının önüne geçmektir. Kural, adını Amerikalı

oyuncu John R. Crawford'dan alır.

İsteğe bağlı kurallar (oturumlarda görülür, maçlarda kullanılmaz):

Otomatik vido: Başlama zarları aynı gelirse küp kendiliğinden 2'ye çevrilir
ve ortada kalır. Genellikle oyun başına bir kezle sınırlanır.

Beaver: Vido çekilen oyuncu kabul ederken küpü hemen bir kez daha katla‐

yabilir ve küp yine onda kalır. Vidoyu çeken oyuncu beaver'ı alabilir ya da

pas diyebilir; pas derse çektiği vidonun değerini kaybeder, ilk vidoda bu 2

puandır.
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Raccoon: Beaver ile karşılaşan oyuncu, yani ilk vidoyu çeken taraf, değeri

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

kalır; karşı taraf ya yeni değeri kabul eder ya da oyunu o anki değerden bıra‐

kır. Beaver gibi yalnızca oturumlarda görülür.

Jacoby kuralı: Küp ortadayken, yani oyunda hiç vido alınmamışken, mars

ve katmerli mars tek oyun sayılır; otomatik vido küpü ortada katladıysa da

kural geçerlidir. Önde olan oyuncuyu mars peşinde koşmak yerine vido çek‐

meye teşvik eder.

BÖLÜMÜN  ÖZET İ

Her zar bir pulun o kadar hane ilerlemesidir; pullar yalnızca kaleye

doğru yürür ve iki zar iki ayrı hamledir.

Pul boş haneye, kendi pullarınızın yanına ya da rakibin açığına konabi‐

lir; rakibin kapısına konamaz.

Çift gelince o sayı dört kez oynanır.

Oynanabilen zarı oynamak zorunludur; iki zar ayrı ayrı oynanabiliyor
ama birlikte sığmıyorsa büyük zar oynanır.

Kırılan pul köprüye gider ve önce rakibin kalesinden oyuna girmelidir.

Giremediği ele gele, rakibin kalesindeki altı hanenin de kapı olduğu

duruma tatil denir.

Toplama, bütün pullar kaledeyken başlar; zarın sayısı pul alınacak

haneyi gösterir.

Rakip hiç pul toplamadıysa mars olur ve 2 puan getirir. Uluslararası

kurallarda katmerli mars 3 puandır; Türk tavlasında o durum da mars

sayılır.

Vido küpü oyunun değerini ikiye katlar; teklif edilen taraf alır ya da

pas der.
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4 .  BÖ LÜM

Daha iyi oynamak
Kuralları öğrendikten sonra iyi oynamanın temelleri: örnek bir oyun, pip

sayımı, açılış hamleleri, oyun planları, açık bırakmanın riski ve toplama stra‐

tejisi.

4.1  Örnek oyun: ilk beş el

Kuralları bir arada görmek için bir oyunun ilk beş elini adım adım izleyelim.
Tahta başlangıç dizilişinde, uluslararası kurallarla oynuyoruz. Hane numarala‐

rı sizin açınızdan verilmiştir.

1. Başlama zarları. Siz 3, rakibiniz 1 atar. Yüksek atan sizsiniz; ilk hamlenizi

bu 3-1 ile oynarsınız. 3 ile 8→5, 1 ile 6→5 oynayıp 5. hanede kapı kurarsınız.

Bu, açılışta en çok önerilen hamlelerden biridir.

2. Rakip 6-4 atar. Arka pullarından birini koşturur: sizin 1. hanenizdeki pul 6

ile 7'ye, 4 ile 11'e gider. Pul 11'de tek başına kalır, yani açıktır.

3. Siz 4-2 atarsınız. 2 ile 13→11 oynayıp rakibin açığını kırarsınız; rakibin pulu
köprüye gider. 4 ile 24→20 oynarsınız.
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4. Rakip 5-5 atar. Köprüde pulu olduğu için önce onu sokmak zorundadır. 5 ile

girmesi gereken hane sizin 5. haneniz, ama orada kapınız var. Dört zarın

hepsi 5 olduğu için rakip gele atmış olur; bu elde hiçbir pul oynayamaz.

5. Siz 6-5 atarsınız. 24'te kalan pulunuzu 6 ile 18'e, 5 ile 13'e götürürsünüz. 18

boş olduğu için ara durak serbesttir; 13'te zaten pullarınız var.

Beş elin sonunda tahta Şekil 4.1'deki gibi görünür:

ŞEKİL  4.1 Örnek oyun: beşinci elden sonraki konum. Son el: 6-5 ile 24'teki pul önce 18'e, sonra 13'e

koştu (yeşil oklar). Rakibin bir pulu köprüde bekliyor; 5. hanedeki kapınız girişini zorlaştırıyor. Açık pullarınız

20 ve 11'de. Oyuncu kartlarındaki pip sayıları: siz 146, rakip 168; sıra rakipte.

Bu beş elde hareket, kapı kurma, kırma, oyuna girme ve gele kurallarının hepsi

kullanıldı. Oyun bu şekilde, iki taraf pullarını kalelerine taşıyıp toplayana

kadar sürer.

4.2  Pip sayımı

Tavla bir yarış olduğu için, oyunun herhangi bir anında "kim eve daha yakın?"

sorusu çok önemlidir. Bunun ölçüsü pip sayısıdır: bir oyuncunun bütün pulla‐
rını kaleye getirip tahtadan çıkarması için toplam kaç hane yürümesi gerektiği.
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Nasıl hesaplanır? Her pulun uzaklığı, kendi numaralandırmanızdaki hane nu‐
marasıdır. 6. hanedeki pul 6 pip, 13. hanedeki pul 13 pip uzaktır. Köprüdeki pul

en uzak konumdadır ve 25 sayılır. Bütün pulların uzaklıklarını toplarsınız.

Örneğin başlangıçta: 2 × 24 + 5 × 13 + 3 × 8 + 5 × 6 = 48 + 65 + 24 + 30 = 167 pip. İki

oyuncu da oyuna 167 ile başlar. Her hamlede sayınız pulun gerçekten yürüdüğü

kadar azalır (toplamada büyük zarla en yüksek haneden pul çıkardığınızda

azalma zar değeri değil, pulun bulunduğu hane numarası kadardır); kırılan bir

pul ise köprüye döndüğü için sahibinin sayısını birden artırır.

Pul ve Zar'da bunu hesaplamanız gerekmez. Oyuncu kartlarındaki pip sayısı

her hamleden sonra kendiliğinden güncellenir. 4.1'deki örnek oyunda siz 146,

rakip 168 pipte; yani yaklaşık üç zarlık bir üstünlüğünüz var.

Bu bilgi ne işe yarar?

Öndeyseniz temastan kaçınıp hızla eve dönmek genellikle iyi bir plan olur.

Gerideyseniz yalnızca yarışla kazanmanız zordur; rakibin pullarını kırmak

ya da yolunu kesmek için fırsat kollarsınız.

Vidoyla oynuyorsanız, saf yarışta vido kararlarını pip farkı belirler. Hangi

farkta ne yapılacağı, 3.8'deki "Vido kararları" başlığında anlatılıyor.

4.3  Açılış hamleleri

Oyunun ilk hamlesi her zaman aynı konumdan yapıldığı için, her zar için iyi oy‐

nanışlar bilgisayar analizleriyle büyük ölçüde belirlenmiştir. Tablo 4.1, ulusla‐

rarası kurallarla ve maç skoru hesaba katılmadan oynanan oyunlar için yaygın
kabul gören oynanışları verir; maçta skor bazı seçimleri değiştirebilir. Yazım

şekli "nereden/nereye"dir: 8/5, 8. haneden 5. haneye demektir; (2) aynı hamle‐

nin iki pulla yapıldığını gösterir.

TABLO  4.1  Uluslararası kurallarda açılış hamleleri

Zar Önerilen oynanış Makul alternatif Ne amaçlanır

3-1 8/5 6/5 — 5. hanede kapı

4-2 8/4 6/4 — 4. hanede kapı

6-1 13/7 8/7 — 7. hanede kapı, kalenin önünü kapatmak
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Zar

Önerilen

oynanış Makul alternatif Ne amaçlanır

5-3

8/3 6/3 — 3. hanede kapı

6-5

24/13 — Arka pullardan birini tek hamlede

kurtarmak

6-4

24/14 24/18 13/9 ya da 8/2 6/2 Üç oynanış neredeyse eşit değerde

6-3

24/18 13/10 24/15 Hem geriden hem ortadan gelişmek

6-2

24/18 13/11 24/16 Hem geriden hem ortadan gelişmek

5-4

24/20 13/8 13/9 13/8 Geride çapa adayı, ortada yeni pul

5-2

13/8 24/22 13/8 13/11 Ortadan güvenli gelişim

5-1

13/8 24/23 13/8 6/5 Güvenli pul, arka pulları ayırmak

4-3

13/10 13/9 24/21 13/9 ya da 24/20

13/10

Kaleyi kurmak için yapı taşı getirmek

4-1

24/23 13/9 13/9 6/5 Arka pulları ayırmak, ortada yeni pul

3-2

24/21 13/11 13/11 13/10 Arka pulları ayırmak, ortada yeni pul

2-1

13/11 6/5 13/11 24/23 5. haneyi yoklamak ya da arka pulları

ayırmak

Tablo 4.1'deki oynanışlar, Backgammon Galore sitesindeki bilgisayar analizleri‐

ne dayanır. "Makul alternatif" sütunundakiler de iyi oynanışlardır; analizlerde

aralarındaki fark çok küçüktür ve oyun tarzınıza göre seçebilirsiniz. Güvenli
oynamak isteyen yeni başlayanlar 2-1'de 13/11 24/23'ü, 6-4'te ise hiç açık bırak‐

mayan 8/2 6/2'yi tercih edebilir. Karşılaştırma için: 24/14 ile bırakılan açık 36

zarın 11'iyle kırılır; 24/18 13/9 ile bırakılan iki açıktan en az biri ise 36 zarın

27'siyle.

https://www.bkgm.com/openings.html


DAHA  İY İ  OYNAMAK

45

Uluslararası kuralda ilk hamle hiç çift olmaz. Türk kuralıyla oynuyorsanız ilk
zar çift de gelebilir; o zaman şu oynanışlar iyi bir başlangıçtır:

TABLO  4.2  Türk kuralında çift gelen ilk zar

Çift Önerilen oynanış

6-6 24/18(2) 13/7(2)

5-5 13/3(2)

4-4 24/20(2) 13/9(2)

3-3 8/5(2) 6/3(2)

2-2 13/11(2) 6/4(2)

1-1 8/7(2) 6/5(2)

Bu tabloları ezberlemeniz gerekmez. Ama hepsinin ortak mantığını görmek öğ‐
reticidir: mümkünse kalenizde ya da önünde yeni kapı kurun, kuramazsanız

arka pulları hareketlendirin ve pulları kolay kırılacak yerlerde tek bırakmayın.

4.4  Temel oyun planları

Tavla oyunlarının çoğu birkaç tanıdık plandan birine dönüşür. Hangisinin size

uygun olduğunu pip farkı ve tahtadaki kapılar belirler. Oyun ilerledikçe bir

plandan diğerine geçmek de normaldir.

Koşu oyunu: Pip sayısında öndeyseniz rakiple teması kesip bütün pullarınızı

hızla eve taşırsınız. Temas bittiğinde oyun saf bir zar yarışına döner ve önde

olan genellikle kazanır.

Tutma oyunu (çapa): Rakibin kalesinde iki pulla bir kapı tutarsınız. Bu
"çapa" sizi kırılmaktan korur ve rakip eve dönerken açık verirse onu kırma

şansı sağlar. Gerideyseniz en sağlam plandır.

Duvar oyunu: Yan yana kapılar kurarak rakibin arka pullarının önüne bir

set çekersiniz. Altı kapı art arda olursa arkadaki pul hiçbir zarla geçemez;

duvarı yavaşça kaleye doğru kaydırıp rakibi sıkıştırırsınız.

Saldırı: Rakibin kalenize giren pullarını tekrar tekrar kırıp kalenizi hızla ka‐

patırsınız. Başarılı bir saldırı rakibi tatile sokar ve sık sık mars getirir; ama

başarısız olursa geride kendi açıklarınızı bırakırsınız.
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Arka oyun: Çok gerideyken rakibin kalesinde iki çapa tutup, rakip eve topla‐

nırken bir açık vermesini beklersiniz. Kurtarma planıdır, bilerek seçilecek

bir başlangıç değildir.

Bunlar mekanik kurallar değil, sezgilerdir. Zamanlama, kapılarınızın kalitesi,

arka pulların durumu ve mars riski, pip farkının işaret ettiğinin tersini gerekti‐

rebilir: büyük pip üstünlüğüyle güçlü bir duvarı hemen bırakmak da, sırf geride

olduğu için iyi giden bir saldırıyı sonlandırmak da hata olur.

4.5  Açık bırakmanın riski

Bazen bir pulu tek bırakmaktan kaçınamazsınız. O zaman soru şudur: nereye

bırakırsam en az kırılır? Cevabı, açığın onu kırabilecek rakip puldan kaç hane

uzakta olduğu belirler.
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1–6: tek zarla kırılabilir 7–12: iki zar birlikte gerekir

ŞEKİL  4.2 Açığın vurulma olasılığı, uzaklığa göre. 6 hane uzaktaki açık en tehlikede; 7 ve ötesinde risk

birden düşer. Çubuklar, rakibin 36 olası zarından kaçının açığınızı kırdığını gösterir (arada kapı yoksa).

Şekil 4.2'den çıkacak üç pratik ders var:

1. En tehlikeli uzaklık 6'dır. 6 hane uzaktaki açık 36 zarın 17'siyle, yani hemen

hemen her iki atıştan biriyle kırılır.
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2. 7 ve ötesi çok daha güvenlidir. Bu uzaklıktaki bir pulu kırmak için iki zarın

birlikte tutması gerekir; risk yarıya yakın değerlerden altıda bire ve daha

aşağıya iner.

3. Yakın her zaman güvenli değildir. 1 hane uzaktaki açık bile 36 zarın 11'iyle

kırılır.

Bu sayılar tek bir rakip pulun, arada kapı olmayan bir yolun ve rakibin köprüde

bekleyen pulu olmadığının varsayıldığı durum içindir. Aynı açığa birden fazla

rakip pul bakıyorsa risk artar; kapılarınız ara durakları kapatıyorsa azalır. Çift‐

ler yüzünden 12, 16, 20 ve 24 gibi uzaklıklar da özel yollarla ulaşılabilir; risk

uzaklıkla düzgün biçimde azalmaz.

4.6  Toplama stratejisi

Toplama kuralları basittir ama iyi toplamak bir beceridir. Aynı konumdan iki

oyuncu, farklı kararlarla bir iki zar fark yaratabilir; yakın bir yarışta bu fark

oyunu belirler.

Eve getirirken

Pulları kalenin yüksek hanelerine indirin. Kaleye girerken pulları 6, 5 ve

4. hanelere yerleştirmeye çalışın. 1 ve 2. hanelere erken yığılan pullar, ileride

büyük zarları boşa harcamanıza yol açar.

Dengeli dağıtın. Pulların hanelere yayılması, hangi zar gelirse gelsin bir pul

çıkarabilmenizi sağlar. Boş kalan haneler ise o sayı geldiğinde pul çıkarama‐

manız demektir.

Gereksiz yere derine inmeyin. Kaleye giren bir pulla "biraz daha ilerleye‐

yim" diye 1. haneye kadar gitmek, toplama başladığında 6 gibi büyük bir zarı

yalnızca 1 pip işe yarar hâle getirir.

Temas yokken

Rakibin pulları sizinkilerin hepsini geçmişse artık kırılma ihtimali yoktur ve

oyun saf bir yarıştır. Bu durumda temel ilke şudur: her elde mümkün olan en
fazla pulu çıkarın. Bilgisayar analizleri bunun konumların neredeyse tama‐

mında en iyi hamle olduğunu gösterir; yalnızca çok dengesiz dağılımlarda, son‐

raki zarların israfını azaltmak için bir pulu içeride düzenlemek daha iyi olabilir.

Pul çıkaramıyorsanız zarı boş hanelere pul doldurmak için kullanın. Çift atarsa‐

nız dört pul birden çıkarma fırsatını kaçırmayın.
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Temas varken

Rakibin bir ya da iki pulu hâlâ kalenizde duruyorsa, toplama bir hız yarışı değil

bir güvenlik oyunudur. Tek bir açık, rakibe oyunu çevirme şansı verir.

Arkadan boşaltın. Önce en yüksek hanelerdeki pulları temizleyin. Rakip

puluna yakın bekleyen pullar en tehlikeli olanlardır.

Çift sayıda pul bırakın. Hanelerde ikişer, dörder pul tutarsanız pulları iki

zarla ikişer ikişer kaldırır, haneyi geride tek pul bırakmadan boşaltırsınız.

Tek sayıda pul olan hanede ise çoğu zaman bir pul yalnız kalır.

Boşlukları kapatmaya çalışın. Kalenizdeki boş haneler, sonraki zarlarda

sizi açık vermeye zorlayabilir.

Gerekirse sallayın. Pul çıkarmak açık bırakacaksa, pulları kale içinde kay‐

dırıp güvende kalmak çoğu zaman daha iyidir.

Rakibi kırıp köprüde bekletirken toplamaya başladıysanız da aynı ilkeler geçer‐

lidir: rakip her an girip açığınızı kırabilir, bu yüzden kalenizi mümkün oldu‐

ğunca kapalı tutarak toplayın.

4.7  Yeni başlayanlar için ipuçları

Kuralları öğrendikten sonra ilk oyunlarınızda şu basit ilkeler işinize yarar:

1. Açık bırakacaksanız yerini seçin. Tek pul bazen kaçınılmazdır; o zaman

onu rakibin en az zarla kırabileceği yere, tercihen 7 hane ve ötesine bırakın.

2. Kalenizin hanelerini değerli bilin. Kalede kurduğunuz her kapı, kırdığınız

rakip pulun geri girmesini zorlaştırır. 5 ve 4. haneler en değerlileridir.

3. Pulları tek yere yığmayın. Bir hanede beş altı pul biriktirmek, o pulların

hiçbir işe yaramadan beklemesi demektir. Yığınlardan pul alıp yeni haneler

kurmaya kullanın.

4. Esnek kalın. Farklı uzaklıklarda duran pullar, gelecek zarların çoğunu işe

yarar hâle getirir. Aynı sayılara bağımlı bir diziliş kurmaktan kaçının.

5. Rakibin yerine de düşünün. Hamlenizi yapmadan önce, rakibin bir sonraki

zarında neler yapabileceğine kısaca bakın.

6. Acele etmeyin. Her zar için birkaç seçeneği karşılaştırın. Pul ve Zar'da oyna‐

nan adım öntanımlı olarak geri alınmaz. Farklı hamleleri denemek isterse‑
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niz Ayarlar'da "Geri Al düğmesini göster"i açın ve "Hamleyi otomatik
onayla"yı kapatın; ayrıntısı 5.3'te.

7. Kaybettiğiniz oyunlardan öğrenin. Tavlada şans tek oyunu belirleyebilir;

ama aynı hatayı tekrar tekrar yapıyorsanız, sorun zarlarda değildir.

BÖLÜMÜN  ÖZET İ

Pip sayısı, pulların hepsini toplamak için yürünmesi gereken toplam

hane sayısıdır; iki taraf da oyuna 167 pip ile başlar.

Açılış hamleleri bilgisayar analizleriyle büyük ölçüde belirlenmiştir.

Ortak mantık kalede ya da önünde kapı kurmak, kuramıyorsanız arka
pulları hareketlendirmektir.

Oyunlar çoğunlukla birkaç plandan birine döner: koşu, tutma, duvar,

saldırı ve arka oyun.

Açık bırakmak zorundaysanız en tehlikeli uzaklık 6'dır; 7 hane ve ötesi

çok daha güvenlidir.

Temas yokken her elde mümkün olan en fazla pulu çıkarın; temas
varken toplama bir hız yarışı değil, bir güvenlik oyunudur.
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5 .  BÖ LÜM

Pul ve Zar'ı kullanmak
Bu bölüm, Pul ve Zar'da ne nasıl yapılır sorusunu adım adım yanıtlar: maç

kurmaktan ayarlara ve çalışma araçlarına kadar. Düğme ve menü adları uy‐

gulamada yazdığı gibidir.

5.1  Yeni maç başlatmak

Ana menüde "Yeni Maç"a basın (⌘N). Açılan panelde beş seçim var; "Başla" ile
maç başlar.

1. Zorluk: "Kolay" sık hata yapar ve öğrenmek için idealdir. "Orta" eğitilmiş bir

sinir ağıdır, arada hata yapar. "Zor" milyonlarca oyunla eğitilmiş sinir

ağıdır. "Usta" buna ek olarak bütün zar olasılıklarını hesaplar. "Uyarlanır"

gücünü son oyunlarınızın oyun notuna, analizli oyununuz yoksa derecenize

(5.7) göre seçer; yongaların altındaki satır hangi düzeye denk geldiğini yazar

ve güç maç boyunca değişmez.

2. Rakip stili: "Dengeli", "Saldırgan", "Temkinli" ya da "Koşucu". Dengeli rakip

en iyi hamleyi oynar. Öbür üçü, aralarında çok küçük fark olan hamleler ara‐

sında kendi eğilimine göre seçer: saldırgan kırmayı ve kapı kapatmayı, tem‐

kinli pulunu açıkta bırakmamayı, koşucu arka pullarını kaçırmayı yeğler;

bunun bedeli küçüktür. Stil yalnızca bilgisayarın hamle seçimini etkiler;
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ipucu, Eğitmen ve analiz her zaman en iyi hamleyi esas alır. Seçilen stil
maçla birlikte saklanır.

3. Kurallar: "Türk tavlası" ya da "Uluslararası". Farkları Tablo 2.1'de. Türk tav‐

lası seçiliyken altında iki geleneksel kural görünür: "Kırıp kaçmak yasak" ve

"Sallamak yasak". İkisi de öntanımlı olarak kapalıdır. Satırın sonundaki

"Saat" yongası maç saatini açar: her oyunda taraf başına maç uzunluğunun
iki katı kadar dakika (1 puanlık maçta 2, 15 puanlıkta 30 dakika; oturumda 15

dakika) ve hamle başına 12 saniye gecikme verilir; gecikme dolmadan süre

azalmaz. Süresi biten taraf o oyunu küp değerinde kaybeder. Kalan süre

oyuncu kartlarında yazar ve son 30 saniyede kırmızıya döner. Seçtiğiniz ku‐

rallar ve saat maç boyunca değişmez.

4. Maç ya da oturum: "Maç (puan)" ile maçın kaç puana kadar oynanacağını se‐

çersiniz: 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13 ya da 15. Uluslararası kurallarda yanında "Oturum"

sekmesi de vardır: oturumda maç uzunluğu yoktur, her oyunun puanı yazı‐

lır ve oturumu istediğiniz zaman bitirirsiniz. Oturumda "Jacoby kuralı",

"Beaver", "Raccoon" ve "Otomatik vido" seçenekleri de görünür; ne oldukları

3.8'deki "Maç ve oturum kuralları" başlığında. Türk tavlasında oturum

yoktur.

5. Pul rengin: "Açık" ya da "Koyu". Hangisini seçerseniz seçin, sizin pullarınız

hep alttadır. Simgenin rengi Ayarlar'da seçtiğiniz pul stilinden gelir: "Kırmı‐

zı ve Siyah Lake"de açık pul kırmızıdır.

ŞEKİL  5.1 Yeni maç paneli: zorluk ("Uyarlanır" dâhil), rakip stili, kurallar ve saat, maç ya da oturum ve

pul rengi.
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Süren bir maç varken yeni maç başlatırsanız uygulama önce sorar. Süren maç
kaydedilir; "Maçlar" kartından ona dönebilirsiniz. Onay kartında başlayacak

maçın özeti de yazar. ⌘N ile de aynı onay gelir, oyunlar arasında da.

5.2  Zar atmak ve pul oynamak

Sıra size geldiğinde zarlar kendiliğinden atılır: deri kupadan tahtanın sağ yarı‐

sına dökülür. Uluslararası kurallarda vido çekme hakkınız varsa uygulama

bekler; tahtanın sağ yarısında "Zar At" düğmesi, altında da "Vido Çek" düğmesi

belirir. Zarı düğmeye, zarlara ya da Boşluk tuşuna basarak atarsınız. Ayarlar'da

"Zarı otomatik at" kapalıysa "Zar At" düğmesi her elinizde belirir. "Gerçek zarla
oyna" açıksa zarları masada kendiniz atarsınız: "Zar At"ın yerinde bir panel

açılır, iki zarın yüzünü düğmelerle ya da 1–6 tuşlarıyla girip "Tamam"a (Return)

basarsınız; zarlar girdiğiniz yüzlerle kupadan dökülür. Bilgisayarın zarlarını da

siz atıp girersiniz; başlama atışında önce sizin, sonra bilgisayarın zarı sorulur.

Bu kipte doğrulanabilir zar (5.8) yoktur.

ŞEKİL  5.2 Zar sırası, vido çekme hakkınız varken. 1 "Zar At" düğmesi, 2 "Vido Çek" düğmesi, 3 küp gös‐

tergesi.

Zarlar atıldıktan sonra oynayabileceğiniz pullar parlar. Bir pulu şu yollardan bi‐

riyle oynarsınız:

Tıklayarak: Önce pula tıklayın; gidebileceği haneler yeşil halkayla gösteri‐

lir. Sonra hedefe tıklayın. Rakibin açık pulunu kıracak hedef kırmızı bir ni‑
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şanla işaretlenir.

Sürükleyerek: Pulu tutup hedefe bırakın.

Hızlı: Çift tıklama pulu büyük zarla, sağ tıklama küçük zarla oynar.

Klavyeyle: Tab oynanabilir pullar arasında gezer, ok tuşları hedefi seçer,

Return oynatır.

ŞEKİL  5.3 Hamle. 4-2 atıldı, 13'teki pul seçildi. 1 seçili pul, 2 4 ile gidebileceği boş hane (yeşil halka), 3 2

ile rakibin açık pulunu kırabileceği hane (kırmızı nişan).

Zarlardan hangisini önce oynayacağınızı değiştirmek için tahtadaki zarlara tık‐

layın. Son adımı oynayınca eliniz kendiliğinden biter ve sıra rakibe geçer; tek

bir yasal hamleniz varsa uygulama onu sizin yerinize oynar. Eli kendiniz onay‐

lamak ya da adımları geri almak isterseniz Ayarlar'da "Hamleyi otomatik

onayla"yı kapatıp "Geri Al düğmesini göster"i açın: o zaman elinizi "Tamam"

(Return) bitirir, o ana kadar "Geri Al" (⌘Z) oynadığınız adımları birer birer geri

alır. Hiç hamleniz yoksa uygulama "Hamle yok — gele!" der ve sıra rakibe geçer.
Köprüde pulunuz varken rakibin kalesi tamamen kapalıysa zar bile atılmaz: ek‐

randa "Tatil" yazar ve sıra doğrudan geçer.

5.3  İpucu ve oyun kolaylıkları

"İpucu" düğmesi öntanımlı olarak gizlidir; Ayarlar'da "İpucu düğmesini göster"i

açınca sağ altta belirir. Düğme (⌘I), Usta motorunun o el için önerdiği hamleyi

tahtada işaretler; ilk adımınızı oynayınca işaret kalkar. Uluslararası kurallarda
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vido kararı için de öneri verir: zar atmadan önce "Öneri: vido çek" ya da "Öneri:
vido çekme, zarı at", bilgisayarın vidosuna karşı "Öneri: al" ya da "Öneri: pas de".

Kullandığınız ipuçları oyun sonu özetine ve istatistiklere işlenir.

"Eğitmen" bir öğrenme kipidir; Ayarlar'da öntanımlı olarak kapalıdır. Açıkken

Usta motoru her elinizi bitirirken oynadığınız hamleyi en iyisiyle karşılaştırır.

Hamleniz en iyi seçenekten belirgin biçimde kaybettiriyorsa el bitmez, bir kart

gelir: hatanın büyüklüğü puan olarak, oynadığınız hamle ve daha iyisi, tahta şe‐

masında daha iyi hamlenin okları. "Geri Al" elin bütün adımlarını geri alır
("Geri Al" düğmesi kapalı olsa da) ve aynı zarlarla yeniden oynarsınız; "Yine de

Oyna" eli bitirir. Uluslararası kurallarda vido kararlarını da denetler: vido çek‐

meniz gerekirken zar atmak isterseniz uyarır ve karttan hemen vido çekebilirsi‐

niz; çekmemeniz gerekirken çekerseniz ya da bilgisayarın vidosuna yanlış yanıt

verirseniz uyarır, kararınızı sürdürür ya da yeniden düşünürsünüz. Kartta Esc

ilk seçeneği seçer ("Geri Al", "Vazgeç" ya da "Yeniden Düşün"); vido çekmeniz ge‐

rektiğini söyleyen kartta ise yalnızca kartı kapatır: ne vido çekilir ne zar atılır,

karar yine sizdedir. "Uyarı eşiği" uyarının ne zaman geleceğini seçer: "Bütün ha‐

talar" 0,02 puan ve üstü, "Yalnız büyük hatalar" 0,08 puan ve üstü kayıplarda
uyarır. Eğitmen uyarı verdiyse sayısı oyun sonu özetine yazılır. Oyun sonu ana‐

lizi yine yapılır; hamleyi benzetimle de sınadığı için oradaki kayıp biraz farklı

çıkabilir.

ŞEKİL  5.4 Eğitmen kartı. Oynanan hamle en iyisinden 0,09 puan geride; şemadaki oklar daha iyi hamleyi,

ampul simgeli satır nedenini gösterir.
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Eğitmen kartı, hamle analizi, inceleme paneli ve paylaşım kartı daha iyi hamle‐
nin neden daha iyi olduğunu da bir cümleyle söyler; cümle ampul simgesiyle

başlayan satırda durur, "En iyi hamle rakibin pulunu kırıyor ve 5. hanede kapı

yapıyor" gibi. Uygulama iki hamlenin tahtadaki sonuçlarını karşılaştırır ve yal‐

nızca en iyi hamlenin lehine olan farkları, en çok ikisini sayar: kırma, bırakılan

açık pul ve vuruş atışı sayısı, yeni kapı ya da çapa, duvarın uzunluğu, arka pulla‐

rın kurtarılması ya da rakibinkilerin tutulması, kaledeki kapılar, toplanan pul

sayısı, mars şansı ve mars riski. İncelemede başka bir aday seçiliyse cümle o

hamleye göre kurulur. Ayarlar'da "Doğal dil açıklaması" açıksa Eğitmen kartın‐

da, hamle analizinde ve inceleme panelinde bu cümle cihazdaki dil modeliyle
akıcı bir hâle getirilir: önce kalıp cümle görünür, yerini model cümlesi alınca

ampulün yerinde parıltı simgesi belirir. Sayılar ve terimler aynen kalır, hiçbir

şey cihazdan çıkmaz. Seçenek Apple Intelligence olan cihazlarda vardır; İngiliz‐

ce, Fransızca, Almanca, İspanyolca, Portekizce ve İtalyancada öntanımlı olarak

açık, Türkçede kapalıdır, Yunanca ve Rusçada yoktur.

Ayarlar'ın "Oynanış" bölümünde eli kolaylaştıran seçenekler var; "İpucu" ve

"Geri Al" düğmeleri, "Gerçek zarla oyna" ve "Eğitmen" dışında hepsi öntanımlı
olarak açıktır (Türkçede "Doğal dil açıklaması" da kapalıdır):

Zarı otomatik at: Sıra size gelince zar kendiliğinden atılır. Vido çekebilece‐

ğiniz ellerde bekler; vido kararı sizindir. Kapalıyken zarı her el "Zar At" düğ‐

mesiyle ya da Boşluk tuşuyla siz atarsınız.

Hamleyi otomatik onayla: El son adımla birlikte kendiliğinden biter. Kapa‐

lıyken elinizi "Tamam" düğmesiyle (Return) bitirirsiniz; "Geri Al" açıksa o

ana kadar adımları geri alabilirsiniz.

Mecburi hamleyi otomatik oyna: Tek yasal hamle varsa uygulama onu

oynar ve el biter.

Gerçek zarla oyna: Öntanımlı olarak kapalıdır. Zarları masada kendiniz

atar, yüzleri girersiniz; bilgisayarın zarlarını da siz girersiniz. Ayrıntısı

5.2'de.

Oynanabilir pulları göster ve Hedef halkalarını göster: Parlayan pulları ve

yeşil halkaları açıp kapatır. Halkalar kapalıyken hedef halkası yalnızca klav‐

yeyle seçtiğiniz hedefte görünür.

Konum türünü göster: Maç bilgisinde konumun türünü yazar: açılış, koşu

oyunu, toplama, saldırı, arka oyun, duvar oyunu, tutma oyunu ve öbürleri;

oyun planları 4.4'te.

İpucu düğmesini göster ve Geri Al düğmesini göster: İkisi de öntanımlı

olarak kapalıdır: öneri istenemez, oynanan adım geri alınamaz. Açtığınızda
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düğmeler sağ altta belirir, ⌘I ve ⌘Z kısayolları da çalışır. "Geri Al" kapalıy‐
ken öneri yalnızca ilk adımdan önce istenebilir.

Eğitmen: Öntanımlı olarak kapalıdır. Açınca altında "Uyarı eşiği" seçeneği

belirir: "Bütün hatalar" ya da "Yalnız büyük hatalar". Ayrıntısı yukarıda.

Doğal dil açıklaması: Hamle açıklamasını cihazdaki dil modeliyle akıcı bir

cümleye çevirir; ayrıntısı yukarıda.

5.4  Vido çekmek ve teklife yanıt vermek

Vido yalnızca uluslararası kurallarla oynanır. Sıra sizdeyken ve küp ortadaysa

ya da sizdeyse, zar atmadan önce "Vido Çek" düğmesine basın (⌘D). Düğmede

küpün çıkacağı değer yazar, örneğin "Vido Çek ×2". Bilgisayar yanıtını hemen
verir: alırsa küp ona geçer ve oyun sürer, pas derse oyunu kazanırsınız.

Bilgisayar vido çektiğinde ekrana bir kart gelir:

ŞEKİL  5.5 Vido teklif kartı.

Al: Oyun iki katı değerle sürer ve küp size geçer.

Pas: Oyunu bırakırsınız; rakip küpün teklif öncesindeki değeri kadar puan

alır.

Beaver: Oturumda, "Beaver" açıksa görünür. Vidoyu alıp küpü hemen bir

kat daha çıkarırsınız ve küp sizde kalır.
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İpucu: Ayarlar'da "İpucu düğmesini göster" açıksa görünür; kararınız için

Usta motorunun önerisini gösterir.

Siz vido çektiğinizde bilgisayar beaver derse benzer bir kart gelir: alırsınız, pas

dersiniz ya da "Raccoon" açıksa küpü bir kat daha çıkarırsınız.

Küpün değeri ve kimde olduğu sağ üstteki maç bilgisinin altında yazar: "Küp

ortada", "Küp sende" ya da "Küp rakipte". Maçta bir taraf hedefe 1 puan kala oy‐

nanan ilk oyunda küp kullanılmaz ve orada "Crawford oyunu" yazar.

Skor bilinci. Maçta bir kararın değeri skora bağlıdır. "Maç Eşitliği" kartını du‐

raklatma kartından, Mac'te Oyun menüsünden ya da "Çalışma" kartındaki

"Skor bilinci" karosundan açarsınız. Tablo her skor için maçı kazanma olasılığı‐

nızı verir: satırlar size, sütunlar rakibe kalan puanı gösterir, bulunduğunuz
skor altın renkli hücrededir. Maç ya da günün konumu sürerken kartın başın‐

daki "Bu skor" bölümü oyun başında maçı kazanma olasılığınızı, marssız alma

noktasını ve mars fiyatını yazar; Crawford oyunu gibi özel durumlarda kısa

notlar çıkar. Oturumda tablo yoktur.

5.5  Pes etmek ve oturumu bitirmek

Oyun sürerken Oyun menüsünden ya da duraklatma kartından "Pes Et"i seçin.

Kartta kaç puanla pes edeceğinizi siz önerirsiniz: tek, mars ya da uluslararası
kurallarda katmerli mars. Her seçeneğin altında rakibin kabul edip etmeyeceği

önceden yazar. Rakip, konumun vadettiğinden düşük bir teklifi reddeder ve

oyun sürer; maç skoru ve küp de hesaba katılır. Olamayacak düzeyler kartta gö‐

rünmez: pul toplamaya başladıysanız mars ve katmerli mars artık olamaz,

maçta rakibe maçı zaten kazandıran düzeyden büyüğü de sunulmaz.

Bilgisayar da umutsuz bir yarışta kendisi pes edebilir.

Oturum yalnızca uluslararası kurallarla seçilir, Türk tavlasında yoktur. Otu‐

rumda maç uzunluğu yoktur; oturumu "Oturumu Bitir" ile siz bitirirsiniz.

Oyunlar arasında, oyun sonu kartından bitirirseniz oturum hemen biter. Oyun

sürerken bitirmek isterseniz süren oyunu pes edersiniz; rakip kabul ederse

oyunun puanı yazılır ve oturum biter. Oturumun sonucu arşive ve istatistiklere

girer.
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ŞEKİL  5.6 Pes kartı.

5.6  Duraklatmak ve maça sonra devam etmek

Sağ üstteki "Menü" düğmesi ya da Esc oyunu duraklatır; yeniden Esc'e basınca

oyun sürer. Duraklatma kartında "Devam Et", "Ayarlar", "Nasıl Oynanır",

"Hamle Geçmişi", "Maçlar", "Maç Eşitliği" (5.4), "Pes Et" ve "Maçtan Çık" bulunur.

En alttaki "Kimlikleri Kopyala" süren konumun XGID'sini ve GNU Backgam‐

mon biçimindeki konum ve maç kimliklerini panoya alır, "Paylaş" konumu gö‐

rüntü olarak paylaşır; ikisi de 5.8'de anlatılır. "Kütüphaneye Kaydet" konumu

kütüphaneye ekler (5.12).

Maçlar kendiliğinden kaydedilir. "Maçtan Çık" ile ana menüye dönebilir, uygu‐

lamayı kapatabilirsiniz; ana menüdeki "Devam Et" son maçı kaldığı yerden açar.

Birden çok maçınız varsa "Maçlar" kartı süren maçları ve biten maçların arşivi‐

ni listeler. Süren bir maça "Devam" ile döner, istemediğinizi "Sil" ile kaldırır,

biten bir maçı "İzle" ile ilk oyunundan başlayarak yeniden izler, hamle geçmişi

düğmesiyle oyunlarını ve ellerini açıp istediğiniz oyundan izlersiniz. Her satır‐
da maçın kural seti ve açık isteğe bağlı kuralları da yazar. Kartın "Panodaki

Konumu İncele" satırı, GNU Backgammon biçiminde kopyaladığınız bir konum

kimliğini (varsa maç kimliğiyle) ya da bir XGID'yi "Tahtada Göster" ile tahtada

kurar; Usta motoru konumu değerlendirir, ayrıntısı 5.8'de.
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Süren bir maçı Handoff ile öbür cihazda sürdürebilirsiniz: Mac'teki maç
iPad'de, iPad'deki Mac'te kaldığı yerden açılır. İki cihaz aynı Apple hesabında,

Bluetooth ve Wi-Fi açıkken, sıra sizdeyken öbür cihazın Dock'unda ya da uygu‐

lama değiştiricisinde Pul ve Zar'ın Handoff simgesi belirir; dokununca maç

orada o elin başından, aynı zarlarla kurulur, buradaki kopya ana menüye bıra‐

kılır ve kayıtlı kalır. iCloud eşitlemesi gerekmez; aktarımı işletim sistemi yapar.

"Devam Et" widget'ı süren son maçın skorunu, düzeyini ve kaçıncı oyunda oldu‐

ğunuzu ana ekranda ya da masaüstünde gösterir; dokununca maç kaldığı
yerden sürer, süren maç yoksa yeni maç paneli açılır. Kestirmeler ve Siri de iş

görür: "Günün Konumunu Aç", "Yeni Maç Başlat", "Maçı Sürdür" ve "Çalışma

Kartını Aç" eylemleri Kestirmeler'de görünür, Siri'ye "Pul ve Zar maçımı

sürdür" demek de yeter. Spotlight arşivdeki maçları ve kütüphanedeki konum‐

ları bulur; seçtiğiniz maçın hamle geçmişi ya da kütüphane açılır. Ayarlar'ın

"Sistem" bölümünden açılan menü çubuğu ögesi (Mac) ve Canlı Etkinlik (iPad)

de süren maçı gösterir (5.9).

ŞEKİL  5.7 İçe aktarma. "Maçlar" kartında bir .mat dosyası okunmuş: dosyadaki iki oyuncudan hangisinin

siz olduğunuz sorulur; altta arşivdeki maçlar.

Başka programlarda oynanmış maçlar da arşive girer: "Maçlar" kartındaki "İçe

Aktar…" düğmesi Jellyfish ve XG'nin .mat, XG'nin kendi .xg ve GNU Backgam‐

mon'un .sgf maç kayıtlarını okur. Bu dosyaları doğrudan da açabilirsiniz:

Mac'te Finder'da "Birlikte Aç" ile (başka bir program varsayılan değilse çift tık‐

layarak) ya da pencereye sürükleyip bırakarak, iPad'de Dosyalar'dan; dosya açı‑
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lınca "Maçlar" kartı gelir. Dosyada hangi oyuncunun siz olduğunuz yazmadığı
için uygulama iki oyuncunun adını gösterip "Hangi oyuncu sensin?" diye sorar;

sonuçlar ve analiz o oyuncunun gözünden gösterilir. Yasal olmayan bir hamle

içeren oyun o elde kesilir ve kaç oyunun kesildiği bildirilir. İçe aktarılan maç ar‐

şivde "İçe aktarıldı" etiketi ve dosyadaki adlarla listelenir, "İzle" ile yeniden izle‐

nir; arşiv dolduğunda eski maçlar silinirken içe aktarılanlar kalır. Arşivdeki her

oyunu, kendi maçlarınız dâhil, hamle geçmişindeki "Analiz Et" düğmesiyle son‐

radan Usta motoruna analiz ettirirsiniz; hatalar, adaylar ve zar şansı 5.7'deki

gibi incelenir. "Biten maçlar" başlığındaki "Hepsini Analiz Et" analiz edilmemiş

bütün oyunları arka planda sırayla inceler; ilerleme aynı satırda yazar, çarpı
düğmesi durdurur. Analizi biten maçın satırında yaklaşık PR değeri görünür;

İstatistikler kartı bunları PR eğiliminde toplar (5.7).

5.7  Oyun sonu, analiz ve istatistikler

Oyun bitince bir kart sonucu gösterir: kazanılan puan, mars ya da katmerli

marsın nedeni, maç skoru ve oyunun özeti. Özette süre, iki tarafın zar ortala‐

ması, zar şansı, kullandığınız ipuçları ve Eğitmen uyarı verdiyse sayısı yazar;

zar şansı, analiz bitince atışların konumdaki gerçek değeriyle hesaplanır (aşağı‐

da). Maç bittiğinde karttaki "Yeni Maç" paneli açmadan son seçimlerinizle yeni
maç başlatır; düğmenin altında başlayacak maçın özeti yazar.

ŞEKİL  5.8 Oyun sonu kartı.
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Kartın ortasındaki "Oyun notu", Usta motorunun oyundaki kararlarınızı incele‐
mesinden çıkar; yanında yaklaşık PR değeri ve hata sayısı bulunur. "Ayrıntı"

analiz kartını açar. Üstteki "Zar şansı" bölümü iki tarafın toplam şansını, net

şansı, en şanslı ve en şanssız atışınızı verir. Bir atışın şansı, o atışla oynanabile‐

cek en iyi hamlenin değeri ile 21 olası atışın ortalaması arasındaki farktır, puan

olarak; 0,3 puan ve üstü şanslı ya da şanssız, 0,6 ve üstü çok şanslı ya da çok

şanssız sayılır ve hamle geçmişinde zarın yanında bir simgeyle gösterilir. Altta,

en iyi seçenekten 0,02 puan ya da daha fazla kaybettiren kararlar listelenir:

küçük şemada karar anındaki konum ve daha iyi hamlenin okları, yanında oy‐

nadığınız hamle, daha iyisi ve kayıp; 0,08 puan ve üstü kayıplar kırmızı yazıyla
ve "!!" işaretiyle büyük hata olarak gösterilir. "Adaylar" o elin en iyi beş hamleye

kadar adayını kayıplarıyla açar. Vido kararları da listeye girer. Maç bittiğinde

maçın notu da verilir. Listedeki pul hatalarını "Kartlara Ekle" aralıklı tekrarla

çalışacağınız kartlara çevirir; büyük hatalar analiz bitince kendiliğinden kart

olur (5.12).

ŞEKİL  5.9 Hamle analizi.

"Tahtada Göster" kararı tahtaya taşır: konum karar anındaki hâliyle kurulur, en

iyi hamle pullar ve hedef halkalarıyla işaretlenir, inceleme paneli açılır: yatay

pencerede tahtanın sağında, dikey pencerede altında. Paneldeki yongalardan
"Konum" işaretli konuma döner; "En iyi", "Oynadığın" ve öbür adaylar o hamleyi

tahtada canlandırır, her yongada hamlenin en iyisine göre kaybı yazar. Vido ka‐

rarlarında yongalar seçenekleri ve kayıplarını yazar, tahtada bir şey oynanmaz.

Oklarla ya da ← ve → ile önceki ve sonraki hataya geçer, Boşluk ile konum, en iyi
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ve oynanan hamle arasında dolaşırsınız. "Kimlikleri Kopyala" ve "Paylaş"
konumu dışarı taşır, ikisi de 5.8'de; "Kütüphaneye Kaydet" konumu kütüphane‐

ye ekler (5.12); "Analize Dön" karta döner, "Kapat" incelemeyi bitirir. "Bağlantıyı

Kopyala" konumu bir bağlantı olarak kopyalar (5.8); "Benzer Konumlar" arşivi‐

nizde ve kütüphanede bu konuma en çok benzeyen konumları bulur; "Buradan

Oyna", incelemeye ana menüden ya da maç bittikten sonra girdiyseniz, o ko‐

numdan aynı zarla bir serbest oyun başlatır. Panelin alt başlığında kararın

konum türü de yazar.

ŞEKİL  5.10 İnceleme paneli, Derin İnceleme'den sonra. Oynanan hamle en iyisinden 0,04 puan geride;

"Konum" yongası seçili, en iyi hamle tahtada işaretli; ampul simgeli satır nedeni, "Tam Benzetim" düğmesi‐

nin üstündeki satır deneme sayısını ve gürültü payını yazar.

Benzer Konumlar. Kart en çok on iki konum listeler, benzerliği en az yüzde 60

olanları: her satırda küçük şema, benzerlik yüzdesi, konum türü, konumun gel‐

diği maçın tarihi, oyunu ve eli (ya da kütüphanedeki adı) ve o elde oynanan

hamle. "Tahtada Göster" konumu incelemede açar. Arşivde maç biriktikçe
sonuç artar; kütüphanedeki bir konum için de aranır (5.12).

Paneldeki "Derin İnceleme" düğmesi o kararın adaylarını çok daha fazla benze‐

timle yeniden değerlendirir: Usta'nın 3 katmanlı aramasına her aday için 6912

denemelik bir benzetim eklenir ve ikisinin ortalaması alınır. Benzetim iki ba‐

ğımsız tohum yarısıyla, bloklar hâlinde koşar; blokların dağılımından hesapla‐

nan gürültü payı sonucun yanında yazar. Kayıplar ve adayların sırası yeni de‐

ğerlere göre güncellenir; iki aday arasındaki fark gürültü payından küçükse
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ikisi de oynanabilir demektir. Mac'te bir iki saniye, iPad'de biraz daha uzun
sürer; ilerleme panelde yazar.

Paneldeki "Tam Benzetim" menüsü adayları oyun sonuna dek oynatır. Menüde

önce hamle seçiminin katmanını, sonra deneme sayısını seçersiniz: "1 katman"

hızlıdır, benzetimdeki hamleler hızlı ağın doğrudan değerlendirmesiyle seçilir

(648, 1296, 2592, 5184 ya da 10368 deneme); "2 katman" her hamlede rakibin 21

zarına bakar ve yaklaşık üç kat sürer (648, 1296 ya da 2592 deneme). Bütün aday‐

lar aynı zar dizileriyle oynanır; varyans azaltma her atışın şansını sonuçtan düş‐
tüğü için az denemeyle dar bir gürültü payı elde edilir. Sonuç satırı deneme sayı‐

sını, katmanı ve adayların en büyük gürültü payını yazar; kayıplar ve sıra yeni

değerlere göre güncellenir. Derin İnceleme daha hızlıdır; Tam Benzetim kesin‐

lik gerektiğinde içindir. Benzetim bir kuyrukta sürer: incelemeyi kapatsanız,

başka bir karara geçseniz ya da uygulamayı kapatsanız da kaldığı yerden devam

eder; bitince aynı kararı açtığınızda sonuç hazırdır. Panelde kalan süre tahmini

ve iptal düğmesi vardır. iPad'de benzetim yalnız uygulama öndeyken ilerler.

Maçta ve oturumda vido kararlarında da "Tam Benzetim" menüsü vardır: ince‐

lemede bir vido çekme ya da al / pas kararında kararın iki dalı, vido çekmemek

ile vido çekip alınmak, aynı zar dizileriyle oyun sonuna dek oynatılır. Benzetim‐

de iki taraf da vidoyu kullanır, pas kesin hesaplanır; katman ve deneme seçe‐

nekleri hamle kararlarındakiyle aynıdır. Bitince seçeneklerin kayıpları güncel‐

lenir ve her seçeneğin değeri yanına yazılır. Mac'te 1 katman ve 648 denemeyle

birkaç saniye, 2 katmanla yirmi saniye kadar sürer; iPad'de yaklaşık iki katı.

Oturumda beaver ve raccoon yanıtlarında bu menü yoktur.

Oyun sonu kartının altındaki düğmelerle hamle geçmişini açar, oyunu yeniden

izler, sonucu görüntü olarak paylaşır, ana menüye döner ya da sonraki oyuna

geçersiniz.

Ana menüdeki "İstatistikler" kartı kazanılan ve oynanan maç ve oyun sayılarını,

kazanma oranını, yaptığınız ve yediğiniz marsları, en uzun galibiyet serinizi,
düzeye göre sonuçları, zar dağılımını (her yüzün kaç kez geldiği, yüz başına bek‐

lenen sayıyla), PR eğiliminizi (arşivdeki analizli maçların yaklaşık PR değeri es‐

kiden yeniye bir çizgide; altında son, en iyi ve son beş maçın ortalaması), günün

konumu sonuçlarını (her kural için ayrı: çözülen konum, seri, en iyi seri ve or‐

talama kayıp; 5.12'de) ve son maçları gösterir. "Derece" bölümü bilgisayara karşı

oyunlarınızdan hesaplanan Elo benzeri yerel derecenizi (başlangıç 1500; düzey‐

lerin dereceleri Kolay 1200, Orta 1500, Zor 1700, Usta 1900), basamağınızı

("Çırak", "Kalfa", "Usta Adayı", "Usta", "Büyük Usta") ve son altı ayın merdivenini

gösterir. "En sık hatan" en çok puan kaybettiğiniz en çok üç konum türünü (tür
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başına en az 20 karar) hata, karar sayısı ve PR'la listeler; son on oyununuz önce‐
kilerden iyiyse "İyileşiyor", kötüyse "Kötüleşiyor" yazar. Günün konumu bölü‐

münde açılış sınavının ve günün küp kararının sayacı da durur; "Düzeye göre"

bölümünde "Uyarlanır" ayrı bir satırdır. Oynanan oturumlar ve oturumlardaki

net puan ayrı tutulur. "İstatistikleri Sıfırla" ile baştan başlarsınız.

Kartın "Başarımlar" bölümü yirmi rozeti listeler: ilk zafer, on ve yüz zafer, ilk

maç, 7 puan ve üstü bir maç, mars, katmerli mars, 4 ve üstü küple kazanılan

oyun, Usta'ya karşı oyun ve maç, hatasız oyun, düşük PR, beş oyunluk galibiyet
serisi, yüz oyun, günün konumunu ilk denemede, yedi gün ve otuz gün üst üste

çözmek, bir maç dosyası içe aktarmak, arşivdeki bir oyunu analiz etmek ve bir

kararı derin incelemeden geçirmek. Kazanılanlar altın renkte ve tarihiyle, öte‐

kiler soluk ve koşuluyla görünür; bir başarım kazanıldığında ekranın üstünde

kısa bir bildirim belirir. iCloud eşitlemesi açıksa İstatistikler kartı ve başarım‐

lar cihazlarınızın toplamını gösterir: her cihaz kendi sayılarını yazar, kart hep‐

sini toplar, günün konumu serisi ortaktır; "İstatistikleri Sıfırla" yalnız bu ciha‐

zın sayılarını siler. Uygulamanın sunucusu yoktur, hesap istemez.

ŞEKİL  5.11 İstatistikler kartının Başarımlar bölümü. Kazanılan rozetler altın renkte ve tarihli, ötekiler

soluk ve koşuluyla.

5.8  Hamle geçmişi, yeniden izleme ve dışa aktarma

"Hamle Geçmişi" (⌘L) iki tarafın bütün ellerini, vido ve pes olaylarını listeler.

Maçta birden çok oyun varsa üstteki düğmelerle oyun seçilir. Özetin altındaki
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satır zarların doğrulanmasını sağlar: her oyunun zarları oyun başında sabitle‐
nen gizli bir tohumdan türetilir; oyun sürerken kilit simgesiyle tohumun taah‐

hüdü, oyun bitince tohumun kendisi yazar ve "Doğrula" kayıttaki her atışın bu

tohumdan geldiğini denetler. Gerçek zarla oynanan, içe aktarılan ve eski oyun‐

larda bu satır yoktur.

ŞEKİL  5.12 Hamle geçmişi. Bir oturumdan geçmiş: özetin altında zar taahhüdü; otomatik vido, zarlarıyla

eller, vido, beaver ve alış satırları.

Biten bir oyunu "Yeniden İzle" ile gerçek canlandırmalarla baştan izleyebilirsi‐
niz: ← ve → eller arasında gezer, Boşluk oynatır ve durdurur. Maç bittiyse ya da

izlemeye ana menüden girdiyseniz izleme çubuğundaki "Buradan Oyna" o elden

aynı skor, küp ve zarla bir serbest oyun başlatır; rakip izlenen maçın düzeyinde‐

dir, serbest oyun kaydedilmez ve istatistiğe girmez. Maçta birden çok oyun

varsa panelin üst satırında oyun numarası ve oyunun başındaki skor yazar; ya‐

nındaki oklarla önceki ve sonraki oyuna geçersiniz, bir oyunun son elinden

sonra → sonraki oyunun başına, ilk elinden önce ← önceki oyunun sonuna

gider. "Dışa Aktar…" maç kaydını üç biçimde yazar: okunabilir metin (.txt),

Jellyfish ve XG'nin okuduğu .mat ve GNU Backgammon'un .sgf biçimi. Böylece
maçınızı bu programlarla ayrıca inceleyebilirsiniz; onların kayıtlarını da "İçe

Aktar…" ile alırsınız, 5.6'da.

Her konumun GNU Backgammon biçiminde iki kimliği vardır: 14 karakterlik

konum kimliği pulların yerini, 12 karakterlik maç kimliği skoru, küpü, sırayı ve

zarları taşır. Duraklatma kartındaki, inceleme panelindeki ve konum düzenle‑
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yicideki "Kimlikleri Kopyala" ikisini, eXtreme Gammon ve BGBlitz'in okuduğu
XGID ile birlikte panoya alır. "Bağlantıyı Kopyala" konumu "pulvezar://konum"

ile başlayan bir bağlantı olarak verir; bağlantıyı açan cihazda Pul ve Zar

konumu inceleme panelinde kurar. Kimlikleri GNU Backgammon'a ya da bu

biçimi tanıyan başka bir programa yapıştırarak konumu orada aynen kurar, bir

foruma yazarak başkalarına sorabilirsiniz. Tersi de olur: kopyaladığınız bir

kimliği ya da XGID'yi "Maçlar" kartındaki "Panodaki Konumu İncele" ile tahta‐

da kurar; Usta motorunun değerlendirmesini ve maç kimliğinde zar varsa en iyi

hamleleri inceleme panelinde görürsünüz. "Paylaş" düğmesi (duraklatma kar‐

tında, inceleme panelinde ve oyun sonu kartında) konumu ya da sonucu bir gö‐
rüntü olarak paylaşır: tahta şeması, skor ve açıklama satırları, altında kimlikler

ve uygulamanın sayfası. Görüntüyü paylaşım menüsünden Mesajlar, Mail ya da

AirDrop ile gönderebilirsiniz.

Mac'te "Kütüphane", "Hamle Analizi" ve "Hamle Geçmişi" kartlarının başlığın‐

daki "Pencerede Aç" düğmesi kartı ayrı bir pencerede açar; tahta ana pencerede

kalır. Aynı pencereler Pencere menüsünde ⌥⌘L, ⌥⌘A ve ⌥⌘H ile de açılır;

Esc ya da kapatma düğmesi pencereyi kapatır. iPad'de çoklu pencere destekleni‐
yorsa (Stage Manager ya da yan yana) aynı düğme ayrı bir pencere açar; ikinci

bir ana pencerede tahta kurulmaz, "Tahtayı buraya al" tahtayı o pencereye taşır.

5.9  Ayarlar

Ayarlar'a ana menüden ya da duraklatma kartından ulaşırsınız. Değişiklikler

hemen uygulanır.

Ses: Ses efektleri, müzik ve pencerede yağmur sesi için ayrı düzeyler. "Do‐

kunsal geri bildirim" kısa titreşimler verir: iPad'de zar inişinde, vuruşta, top‐

lamada ve küpte (destekleyen aygıtla ya da Magic Keyboard'un izleme dört‐

geniyle; öntanımlı açık), Mac'te Force Touch izleme dörtgeninde vuruşta,

küpte ve kazanınca (öntanımlı kapalı).

Oynanış: Otomatik zar, otomatik onay ve mecburi hamle, gerçek zarla

oynama, oynanabilir pullar, hedef halkaları, konum türü, İpucu ve Geri Al

düğmeleri, Eğitmen, uyarı eşiği ve doğal dil açıklaması; ayrıntısı 5.3'te. Ku‐

rallar Ayarlar'da değildir: Türk tavlasının iki geleneksel kuralı ve maç saati

yeni maç panelinde seçilir.

Hız: Canlandırma hızı ve rakibin düşünme süresi. "Zar kupası" kapalıyken

zarlar kupasız atılır ve atış daha hızlı olur.
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Görünüm: Tahta ("Klasik Ceviz", "Sedef Kakma", "Akçaağaç", "Abanoz Gece",

"Zeytin Meşe", "Kiraz ve Bal", "Kumtaşı"), pullar ("Şimşir ve Abanoz",

"Mermer ve Oniks", "Kırmızı ve Siyah Lake"), zarlar ("Fildişi", "Abanoz", "Keh‐

ribar") ve çuha ("Yeşil", "Bordo", "Lacivert"). Pul ve zar stili sesi de değiştirir;

ekrandaki pul simgeleri de seçtiğiniz pul stilinin renklerini alır. "Kale solda"

tahtayı aynalar, pullar sola doğru toplanır. "Hane numaraları" çıtalara sizin
numaralandırmanızı yazar.

Kamera: Sinematik kamera (maç başında yaklaşma, maç sonunda alçalan

dönüş), yakınlık ve bakış eğimi.

Günün Konumu hatırlatması: "Hatırlat" açıkken seçtiğiniz saatte (08:00,

12:00, 18:00, 19:00, 20:00 ya da 21:00) günün konumunu hatırlatan bir bildi‐

rim gelir; açınca sistem bildirim izni ister. Öntanımlı kapalıdır.

Dil ve yazı: Türkçe, İngilizce, Fransızca, Almanca, İspanyolca, Portekizce,

İtalyanca, Yunanca ve Rusça. "Sistem" seçiliyken sistemin dili kullanılır. Yazı

boyutu "Sistem", "Normal", "Büyük" ya da "Çok büyük" olabilir; "Sistem" sis‐

temin yazı boyutu ayarını izler.

iCloud: "iCloud ile eşitle" açıksa süren maçlar, arşiv, kütüphane ve kartlar
iCloud Drive'ınız üzerinden aynı Apple hesabındaki cihazlarınız arasında

eşitlenir; istatistikler ve başarımlar da taşınır: her cihaz kendi sayılarını

yazar, İstatistikler kartı hepsini toplar. Öntanımlı kapalıdır. Altındaki satır

son eşitlemeyi yazar, "Şimdi Eşitle" beklemeden eşitler. iCloud yalnızca App

Store sürümünde vardır; iCloud Drive kapalıysa satır bunu söyler.

Sistem: Mac'te "Menü çubuğunda göster" menü çubuğuna bir öge koyar:

ögede süren maçın skoru, menüsünde skor, sıra, "Duraklat" ya da "Devam",

günün konumunun bugünkü durumu ve serisi (seçince açılır), sürüyorsa

Tam Benzetim sırası ve "Pencereyi Göster" vardır. iPad'de "Canlı Etkinlik"

süren maçın skorunu, oyununu ve sırasını kilit ekranında gösterir. İkisi de

öntanımlı kapalıdır.
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ŞEKİL  5.13 Ayarlar.

5.10  Klavye kısayolları

Tahtadaki bütün hamleler fare kullanmadan klavyeyle oynanabilir.

TABLO  5.1  Klavye kısayolları

Tuş Ne yapar

Boşluk Bekleyen zarı atar; otomatik onay kapalıyken eli onaylar; yeniden izlemede oynatır ve

durdurur, incelemede konum, en iyi ve oynanan hamle arasında geçer

Return Klavyeyle seçilen hedefe pulu oynatır; otomatik onay kapalıyken eli onaylar

Tab,

⇧Tab

Oynanabilir pullar arasında gezer

Ok

tuşları

Seçili pulun hedefleri arasında gezer

Esc Duraklatır, yeniden basınca oyun sürer; açık bir kartı, yeni maç panelini ve ayrı pencereyi

kapatır, dersi bırakır

⌘Z Son adımı geri alır; "Geri Al" düğmesi açıkken çalışır
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Tuş Ne yapar

⌘I İpucu; "İpucu" düğmesi açıkken çalışır

⌘D Vido çeker

⌘L Hamle geçmişini açar

⌥⌘L, ⌥⌘A, ⌥⌘H Mac'te Kütüphane, Hamle Analizi ve Hamle Geçmişi kartlarını ayrı pencerede açar

⌘N Yeni maç; maç sürerken, oyunlar arasında da, önce sorar

⌘? "Nasıl Oynanır" kartını açar

← → Yeniden izlemede önceki ve sonraki el; incelemede önceki ve sonraki hata

1–6, ⌫ Gerçek zarla oynarken zar panelinde yüz girer ve siler; Return girişi onaylar

5.11  Erişilebilirlik

Ekran okuyucu: Tahta VoiceOver ile oynanabilir. Haneler, köprü, toplanan

pullar ve zarlar ayrı öğelerdir; her birinde kimin kaç pulu olduğu, oynanabi‐

lir, seçili ya da hedef olup olmadığı okunur. Tahta incelemede, yeniden izle‐

mede ve konum düzenleyicide de o an gösterilen konumu okur; kartlardaki

küçük tahta şemaları da hane hane okunur. Zarlarınız, rakibin hamleleri ve

kırılan pullar, analizin ve benzetimlerin bitmesi, antrenörlerin ve günün ko‐
numunun sonuçları, saatte son 30 saniye sesli duyurulur; hamleler "24. ha‐

neden 18. haneye" diye, skorlar sahipleriyle okunur. Bir kart açılınca odak

başlığına geçer, arkasındaki öğeler gizlenir; VoiceOver'ın kaçış hareketi

(iPad'de iki parmakla Z) kartı kapatır. Pip saymada VoiceOver açıkken süre

sınırı yoktur.

Sesle Denetim: Simge düğmelerinin hepsinin adı vardır; düğmelere ekran‐

daki adlarıyla seslenebilirsiniz.

Hareketi azaltma: Mac'te ve iPad'de "Hareketi azalt" açıksa kamera canlan‐

dırmaları, menü salınımı ve paralaks, zar kupası, pul sekmeleri ve altın yağ‐

muru kapanır; kartlar, paneller ve bildirimler kaymak ya da büyümek
yerine solarak açılır.

Karşıtlık: Mac'te ve iPad'de "Karşıtlığı artır" ayarı açıksa arayüzün yazıları

ve çizgileri daha belirgin çizilir. Büyük hatalar yalnızca kırmızıyla değil "!!"

işaretiyle de gösterilir.

Yazı boyutu: Öntanımlı "Sistem" seçeneği sistemin yazı boyutu ayarını izler

(Mac'te Sistem Ayarları'nda Erişilebilirlik bölümünün Ekran sayfası, iPad'de
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Ekran ve Parlaklık); Ayarlar'da "Büyük" ya da "Çok büyük" de seçebilirsiniz.
Kartlar ve göstergeler buna göre büyür.

Klavye: Tahtadaki bütün hamleler klavyeyle oynanabilir; tuşlar Tablo 5.1'de.

5.12  Çalışma: günün konumu, dersler, kartlar,
açılışlar, kütüphane, antrenörler ve konum düzenleyici

Ana menüdeki "Çalışma" kartı on çalışma aracını bir araya getirir: "Günün
Konumu", "Günün Küp Kararı", "Bu haftanın planı", "Dersler", "Kartlar", "Açılış

Kitaplığı", "Kütüphane", "Skor bilinci", "Antrenörler" ve "Konum Düzenleyici".

Günün Konumu. Her gün yeni bir konum gelir; aynı gün herkes aynı konumu

çözer. Konum iki kural için ayrı gelir: karo Yeni Maç'taki kural seçiminizle

açılır, "Türk tavlası" ve "Uluslararası" yongalarıyla değiştirilir; Türk tavlası

konumu temel kurallarla oynanır, "Kırıp kaçmak yasak" ve "Sallamak yasak"
kapalıdır. Zar verilmiştir, en iyi hamleyi siz bulursunuz. Karoda maçın uzunlu‐

ğu, skor ve kaçıncı hamle olduğu yazar; "Oyna" konumu tahtada kurar, hamle‐

nizi oynarsınız. El bitince sonuç kartı gelir: hamleniz en iyisiyse "Doğru

hamle!", değilse "Daha iyisi vardı" ya da "Büyük hata" der; altında konum şeması

ve en iyi hamlenin okları, oynadığınız ve en iyi hamle, nedenini anlatan cümle.

"Tahtada Göster" adayları inceleme panelinde açar, "Yeniden Dene" aynı

konumu bir kez daha sorar, "Bitir" ana menüye döner. Karodaki "Geçmiş" düğ‐

mesi aylık bir takvim açar: çözdüğünüz, kaçırdığınız ve denemediğiniz günler

işaretlidir; bir güne dokununca o günün konumu tahtada açılır, geçmiş bir gün
her zaman yeniden denemedir. Ayarlar'daki "Günün Konumu hatırlatması"

açıksa seçtiğiniz saatte (08:00, 12:00, 18:00, 19:00, 20:00 ya da 21:00) bir bildirim

gelir; o gün konumu denediyseniz gelmez. Her kuralda günün yalnızca ilk dene‐

mesi sayılır ve her kuralın serisi ayrıdır: doğru bulursanız o kuralın serisi bir

gün uzar, bulamazsanız sıfırlanır; yeniden denemeler seriye ve istatistiğe

girmez. Çalışma kartı seçili kuralda o gün çözüp çözmediğinizi ve seriyi, bula‐

madıysanız en iyisinden kaybınızı yazar; çözülen konum sayısı, seri, en iyi seri

ve ortalama kayıp İstatistikler kartında her kural için ayrıdır. Günün Konumu

widget'ı bugünkü konumu, seriyi, sonucu ve günün küp kararını ana ekranda
ya da masaüstünde gösterir; dokununca konum o kural takımıyla açılır. Küçük

boy yalnız seriyi ve sonucu, orta boy konum şemasını da gösterir; yeni konum

gece yarısı uygulama açılmadan gelir.
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ŞEKİL  5.14 Çalışma kartı: günün konumu karosu (kural yongaları, maç uzunluğu, skor, hamle numarası

ve geçmiş), günün küp kararı, bu haftanın planı, dersler, kartlar (deste özeti), açılış kitaplığı, kütüphane,

skor bilinci, antrenörler ve konum düzenleyici.
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ŞEKİL  5.15 Günün konumunun sonuç kartı. Oynanan hamle en iyisinden geride: şemadaki oklar en iyi

hamleyi, altındaki satırlar oynanan ve en iyi hamleyi, ampul simgeli cümle nedenini gösterir.

Günün Küp Kararı. Her gün uluslararası kurallarla bir vido kararı gelir. Zar

atılmadan önceki konumu ve maç durumunu görür, "Vido çeker misin?" soru‐

sunu, vido çekerseniz "Rakip alır mı?" sorusunu yanıtlarsınız. Cevap oyun

sonuna dek oynatılan küplü benzetimden gelir: sonuç bölümü kararınızı, ben‐

zetimin yargısını, üç seçeneğin eşitliklerini ve yanlışsa kaybınızı gösterir.

Günün konumundaki gibi yalnızca ilk deneme seriye ve istatistiğe girer.

Bu haftanın planı. Analizlerinizdeki en sık hatalara göre kişisel bir haftalık

plan kurulur: en çok puan kaybettiğiniz iki alan (alan başına en az 40 analizli

karar) ve her biri için görevler: o türden kartlar, günün konumu, uygun antre‐

nör ve varsa ilgili ders. Bitirdiğiniz görev işaretlenir, plan her pazartesi yenile‐

nir. Veri yetmezse kartın neden boş olduğu yazar.

Dersler. Beş etkileşimli ders vardır: "Pip sayımı", "Açılışlar", "Oyun planları",

"Açık bırakma riski" ve "Toplama". Ders, tahtanın yanındaki panelde adım adım

ilerler: okuma adımlarında açıklamayı okuyup "Devam" dersiniz, hamle adım‐

larında hamleyi tahtada oynarsınız. Yanlış hamle kabul edilmez, "Yeniden

Dene" aynı adımı kurar; biten dersler işaretlenir. "Dersi bırak" (Esc) dersten

çıkar.

Kartlar. Hatalarınızdan bir deste oluşur: oyun sonu analizindeki büyük hatalar

ve günün konumunda bulamadığınız konumlar kendiliğinden kart olur; analiz
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kartındaki "Kartlara Ekle" öbür pul hatalarını, kütüphanedeki zarlı bir konu‐
mun satırındaki kart düğmesi de o konumu ekler. Her kart bir sorudur: konum

ve zar verilmiştir, en iyi hamleyi bulursunuz. Karoda destedeki kart sayısı,

bugün sorulacak kartlar ya da bir sonrakinin ne zaman geleceği ve öğrenilmiş

kart sayısı yazar. "Çalış" vadesi gelen kartları (en çok yirmi) sırayla sorar; vadesi

gelen yoksa en yakın on kartı erkenden sorar. Kart günün konumu gibi oynanır;

sonuç kartı kaçıncı kartta olduğunuzu, kaçını doğru bulduğunuzu ve kartın ne

zaman yeniden sorulacağını yazar, "Sonraki Kart" ötekine geçer. Aralıklı tekrar:

doğru bildiğiniz kart bir gün, sonra altı gün, sonra giderek uzayan aralıklarla

döner; kaçırdığınız kart ertesi gün yeniden gelir. Aralığı üç haftayı geçen kart
öğrenilmiş sayılır. Kart çalışması günün konumu istatistiğine ve serisine

girmez.

ŞEKİL  5.16 Kart çalışmasının sonuç kartı: üstte kaçıncı kart olduğu ve doğru sayısı, altta kartın yeniden

sorulacağı gün.

Açılış Kitaplığı. Yirmi bir açılış atışının her biri için en iyi hamleleri listeler: en

iyisine göre kaybı, kazanma ve mars olasılıklarıyla. Değerler Usta'nın 3 katman‐

lı araması ile oyun sonuna dek oynatılan 5184 denemelik benzetimin ortalama‐
sıdır; olasılıklar benzetimden gelir. Üstteki yongalarla kural setini seçersiniz:

uluslararası kurallarda çift zarla açılış olmaz, Türk tavlasında olur. Bir atışı se‐

çince şema en iyi hamleyi gösterir; "Rakibin yanıtları" o hamleden sonra raki‐

bin her atışına en iyi yanıtı açar. "Tahtada Kur" açılış konumunu bu zarla incele‐

me kipinde kurar: adaylar tahtada canlandırılır, 4.3'teki açılış hamlelerini böyle

çalışırsınız. Adayların altındaki "Sen" satırı arşivinizde bu atışla açtığınız oyun‑
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larda en çok oynadığınız hamleyi, kaç kez oynadığınızı, kazanma oranınızı ve
kitaplığın en iyisinden farkını gösterir. Kural yongalarının yanındaki "Sınav"

rastgele bir açılış atışı verir: en iyi hamleyi tahtada bulursunuz, doğru sayısı ve

seri sonuç kartında yazar.

ŞEKİL  5.17 Açılış Kitaplığı: kural seti ve "Sınav" düğmesi, 21 açılış atışı, 3-1 için en iyi hamlenin

şeması, adaylar kazanma ve mars olasılıklarıyla, altta rakibin yanıtları.

Kütüphane. Kaydettiğiniz konumlar ve arşivdeki maçlar tek kartta toplanır.

Bir konumu duraklatma kartındaki, inceleme panelindeki, konum düzenleyici‐
deki ya da günün konumu sonucundaki "Kütüphaneye Kaydet" ile eklersiniz;

aynı konum iki kez eklenmez, düğme "Kütüphanede" olur. "Konumlar" sekmesi‐

nin her satırında konumun adı, tarihi, nereden geldiği, maç ve zar bilgisi, eti‐

ketleri ve notu yazar: kalemle adını, etiketlerini (virgülle) ve notunu değiştirir,

çöp kutusuyla silersiniz; "Tahtada Aç" konumu inceleme panelinde kurar, Usta

motoru değerlendirir; yanındaki düğme "Benzer Konumlar"ı açar (5.7). "Maçlar"

sekmesi arşivi listeler: kazanılan ve kaybedilen maçları ayırır, analizli maçların

yaklaşık PR değerini yazar, "İzle" maçı yeniden izler. Arama kutusu ada, etikete,

nota, tarihe ve kimliğe bakar; yongalar Türk tavlası ve uluslararası kuralları
ayırır. Mac'te kartı "Pencerede Aç" ile ayrı bir pencerede açabilirsiniz (5.8); Spot‐

light kütüphanedeki konumları da bulur.
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ŞEKİL  5.18 Kütüphane: arama kutusu, konumlar ve maçlar sekmeleri, kural yongaları; her konumda
adın yanında Tahtada Aç, Benzer Konumlar, kart, düzenleme ve silme düğmeleri, altında tarih, kaynak,

maç bilgisi, etiketler ve not.

Skor bilinci. Karo, 5.4'te anlatılan "Maç Eşitliği" kartını açar.

Antrenörler. Üç kısa alıştırma vardır. "Pip sayma" bir konumun iki pip sayısını

20 saniyede girmenizi ister; VoiceOver açıkken süre sınırı yoktur. "Toplama an‐

trenörü" temassız bir toplama konumunu tahtada açar ve hamlenizi toplama

veritabanının kesin kazanma olasılığıyla karşılaştırır. "Küp alma noktası" bir

skor ve küp verir, marssız alma noktasını yüzde olarak tahmin edersiniz; 3

yüzde puanına kadar yakın cevap doğru sayılır. Her antrenörün doğru, deneme

ve seri sayaçları ayrıdır.

Konum Düzenleyici. İstediğiniz konumu elle kurarsınız; düzenleyiciye "Çalış‐

ma" kartından ya da "Maçlar" kartındaki "Düzenleyiciyi Aç" ile girersiniz. "Açık

pul koy", "Koyu pul koy" ya da "Kaldır" aracını seçip tahtadaki hanelere ve köp‐

rüye tıklarsınız (iPad'de dokunursunuz); Mac'te sağ tık pul kaldırır. Her tarafın

en çok 15 pulu olur, tahtada olmayan pullar toplanmış sayılır, rakibin kapısına

pul konmaz. Altta sıranın kimde olduğu, zarlar ("Zarsız" da olabilir), küpün

değeri ve yeri, maç uzunluğu, skor ve Crawford oyununun oynanıp oynanmadı‐

ğı seçilir. "Başlangıç" dizilişi kurar, "Boşalt" tahtayı boşaltır, "Yansıt" konumu
rakibin gözünden kurar, "Yapıştır" panodaki konum kimliğini ya da XGID'yi

okur; "Kimlikleri Kopyala" ve "Bağlantıyı Kopyala" konumu dışarı taşır (5.8).

"İncele" konumu inceleme panelinde açar: Usta motorunun değerlendirmesini,
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zar verdiyseniz en iyi hamleleri görürsünüz. "Oyna" konumdan bir serbest oyun
başlatır; serbest oyun kaydedilmez, istatistiğe ve arşive girmez. Kurulamayan

konumda iki düğme de kapanır ve nedeni yazar: bir taraf bütün pullarını topla‐

mışsa ya da skor maç uzunluğuna ulaşmışsa.
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BÖLÜMÜN  ÖZET İ

Yeni maçta zorluk (ya da "Uyarlanır" rakip), rakip stili, kurallar, isteğe

bağlı maç saati, maç uzunluğu ya da oturum ve pul rengi seçilir; bu se‐

çimler maç boyunca geçerlidir.

Zarlar kendiliğinden atılır, istenirse gerçek zarla oynanır; pullar tıkla‐

yarak, sürükleyerek, çift ya da sağ tıklamayla veya klavyeyle oynanır ve

el son adımla biter.

"İpucu" ve "Geri Al" düğmeleri Ayarlar'dan açılır. "İpucu", Usta motoru‐

nun önerdiği hamleyi gösterir; uluslararası kurallarda vido kararları
için de öneri verir. "Eğitmen" açıkken hatalı bir hamleyi ya da vido ka‐

rarını el bitmeden haber verir ve geri alma fırsatı tanır. Eğitmen, analiz

ve inceleme daha iyi hamlenin nedenini bir cümleyle söyler; Apple In‐

telligence olan cihazlarda bu cümle dil modeliyle akıcılaşabilir.

"Maç Eşitliği" kartı her skorda maçı kazanma olasılığını, alma noktası‐
nı ve mars fiyatını gösterir.

Maçlar kendiliğinden kaydedilir; "Maçlar" kartından süren maçlara dö‐

nülür, biten maçlar yeniden izlenir, .mat, .sgf ve .xg dosyaları içe akta‐

rılır ya da doğrudan açılır; arşivdeki her oyun sonradan analiz edilir.

"Hepsini Analiz Et" arşivi topluca analiz eder. Handoff, "Devam Et"
widget'ı, Kestirmeler ve Siri maça dönmenin öbür yollarıdır.

Oyun sonu kartı sonucu, özeti, zar şansını ve hamle analizini gösterir;

hatalar "Tahtada Göster" ile tahtada incelenir, "Derin İnceleme" adayla‐

rı binlerce benzetimle yeniden değerlendirir. "Tam Benzetim" onları,

maçta ve oturumda vido kararlarını da oyun sonuna dek oynatır.
"Benzer Konumlar" arşivdeki benzer konumları bulur, "Buradan Oyna"

incelenen ya da izlenen elden serbest oyun başlatır. Maç kaydı .txt,

.mat ve .sgf olarak dışa aktarılır; konum ve sonuç kimlik, XGID, bağ‐

lantı ya da görüntü olarak paylaşılır; zarlar oyun bitince doğrulanabi‐

lir. Yirmi başarım, derece, en sık hatalar ve PR eğilimi İstatistikler kar‐

tında izlenir.

Ayarlar ses, oynanış, hız, görünüm, kamera, günün konumu hatırlat‐

ması, dil, iCloud ve sistem bölümlerinden oluşur: yedi tahta, dokuz dil;

bütün hamleler klavyeyle de oynanabilir.

"Çalışma" kartı günün konumunu ve geçmişini, günün küp kararını,
haftalık planı, dersleri, kartları, açılış kitaplığını ve sınavını, kütüpha‑
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neyi, skor bilincini, antrenörleri ve konum düzenleyiciyi bir araya geti‐
rir; düzenleyiciden ya da "Buradan Oyna" ile başlatılan serbest oyun

kaydedilmez.
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6 .  BÖ LÜM

Başvuru
Bu bölüm başvuru içindir: sık sorulan sorular, terimler sözlüğü ve dizin. Te‐

rimler tablosunun "Bakınız" sütunu, her terimin anlatıldığı başlıklara götü‐

rür.

6.1  Sık sorulan sorular

Zarım kötü geldi, pas geçebilir miyim? Hayır. Zarların izin verdiği bir hamle
varsa yapmak zorundasınız. Pas ancak hiçbir zar oynanamıyorsa kendiliğinden

olur.

Rakibin pulunu oynayabilir miyim? Hayır. Her oyuncu yalnızca kendi pulları‐

nı oynar.

Bir pulu kırdıktan sonra aynı pulla devam edebilir miyim? Uluslararası ku‐

ralda evet: kırmak pulun yolculuğunu bitirmez, kalan zarla o pulu ilerletebilir‐

siniz. Yaygın Türk tavlasında ise kendi kalenizde kırıp kaçmak yasaktır. Pul ve

Zar'da Türk kurallarıyla oynarken bu yasak, yeni maçta "Kırıp kaçmak yasak"

seçildiyse uygulanır; öntanımlı olarak kapalıdır.

Bir haneye en fazla kaç pul konabilir? Sınır yoktur. Kendi hanenize istediği‐

niz kadar pul yığabilirsiniz.



PUL  VE  ZAR  ·  NASIL  OYNANIR

82

Kırık pulum varken toplamaya başlayabilir miyim? Hayır. Toplama için
bütün pullarınızın kalenizde olması gerekir; köprüdeki pul kalenin dışında sa‐

yılır.

İki zarı toplayıp tek pulla oynamak zorunda mıyım? Hayır. İki zarı iki ayrı

pula da verebilirsiniz. Tek pulla oynarsanız ara durağın açık olması gerekir.

Oyun berabere bitebilir mi? Hayır. Oyuncular sırayla oynadığı için biri mutla‐

ka önce bitirir.

Kendi kalemdeki bir kapıyı bozmak zorunda kaldım, bu hata mı? Her zaman

değil. Bazen zar başka seçenek bırakmaz; mecburi hamle kuralı her şeyin önün‐

dedir.

Pul ve Zar'da yanlışlıkla bir pulu oynadım, ne yapmalıyım? Öntanımlı ayar‐

larda oynanan adım geri alınmaz. Geri alabilmek için Ayarlar'da "Geri Al düğ‐

mesini göster"i açın; o sıradaki adımlarınızı el bitene kadar geri alabilirsiniz.

"Hamleyi otomatik onayla" açıkken el son adımla birlikte biter; onu da kapatır‐

sanız siz "Tamam"a basana dek geri alabilirsiniz.

Pip sayım neden aniden arttı? Pulunuz kırılmıştır. Köprüye giden pul yolun
başına döndüğü için pip sayınız o pulun kaybettiği mesafe kadar artar.

Zarlar hileli mi? Hayır. Zarlar bu cihazda atılır: her oyunun başında işletim sis‐

teminin rastgele sayı üreteciyle gizli bir tohum seçilir ve iki tarafın bütün zarla‐

rı bu tohumdan türetilir; zorluk düzeyine göre bir ayar yoktur. Oyun sürerken

tohumun taahhüdü, oyun bitince tohumun kendisi Hamle Geçmişi'nde yazar;

"Doğrula" kayıttaki zarların bu tohumdan geldiğini denetler (5.8). Kısa dizilerde
art arda çiftler ya da kötü zarlar olağandır; uzun vadede dağılım eşitlenir. İsta‐

tistikler kartı her yüzün kaç kez geldiğini, yüz başına beklenen sayıyla yan yana

gösterir.

Başka programda oynadığım maçı Pul ve Zar'da inceleyebilir miyim? Evet.

Jellyfish ve XG'nin .mat, XG'nin .xg ya da GNU Backgammon'un .sgf maç kaydı‐

nı "Maçlar" kartındaki "İçe Aktar…" ile ya da dosyayı doğrudan açarak arşive

alırsınız; oyunlarını izler, "Analiz Et" ile Usta motoruna analiz ettirirsiniz. Ay‐
rıntısı 5.6'da.

Bir konumu kendim kurup sorabilir miyim? Evet. "Çalışma" kartındaki

"Konum Düzenleyici" ile pulları, zarı, küpü ve skoru kurar, "İncele" ile Usta mo‐

torunun değerlendirmesini ve en iyi hamleleri görürsünüz; ayrıntısı 5.12'de.
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Maçlarım Mac ile iPad arasında taşınır mı? İsterseniz. Ayarlar'daki "iCloud ile
eşitle" açıksa süren maçlar, arşiv, kütüphane ve kartlar iCloud Drive'ınız üzerin‐

den aynı Apple hesabındaki cihazlarınız arasında eşitlenir; istatistikler ve başa‐

rımlar da taşınır ve cihazlarınızın toplamı olarak gösterilir. Eşitleme öntanımlı

kapalıdır ve yalnızca App Store sürümünde vardır. Süren bir maçı Handoff ile

de öbür cihazda sürdürebilirsiniz; bunun için iCloud eşitlemesi gerekmez (5.6).

6.2  Terimler ve dizin

TABLO  6.1  Terimler ve dizin

Terim Anlamı Bakınız

Açık Bir hanede tek başına duran, kırılabilen pul 3.4, 4.5

Açılış

kitaplığı

Yirmi bir açılış atışının en iyi hamlelerini, olasılıklarını ve rakibin yanıtlarını

veren çalışma aracı

4.3, 5.12

Aralıklı

tekrar

Doğru bilinen kartın giderek uzayan aralıklarla, kaçırılan kartın ertesi gün

yeniden sorulması

5.12

Başarım Oyun içi bir hedefe ulaşınca kazanılan, İstatistikler kartında rozetle gösterilen

yirmi ödülden biri

5.7

Beaver Vido çekilen oyuncunun küpü hemen bir kez daha katlaması 3.8, 5.4

Crawford

oyunu

Oyunculardan biri hedefe ilk kez 1 puan uzaklığa geldikten sonra oynanan ilk

oyun; küp kullanılmaz

3.8, 5.4

Çapa Rakibin kalesinde tutulan, iki ya da daha fazla pullu kapı 4.4

Çift İki zarın aynı sayıyı göstermesi; dört hamle oynanır 3.2

Derece Bilgisayara karşı oyunlardan hesaplanan Elo benzeri yerel puan; başlangıç

1500, basamaklar Çırak'tan Büyük Usta'ya

5.7

Derin

inceleme

İnceleme panelinde adayların binlerce benzetimle yeniden değerlendirilmesi;

sonucun yanında gürültü payı yazar

5.7

Dış saha Kalenin hemen önündeki 7–12. haneler 2.1

Duvar Yan yana dizilmiş kapılar; rakibin arkadaki pullarının önünü keser 4.4

Eğitmen Hatalı hamleyi ya da vido kararını el bitmeden haber veren, geri alma fırsatı

tanıyan öğrenme kipi

5.3
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Terim Anlamı Bakınız

Gele Kırık pulu hiçbir zarla oyuna sokamamak 3.5

Günün konumu Her gün herkese gelen bir konum, iki kural için ayrı: zar verilmiştir, en iyi

hamle aranır; her kuralda günün ilk denemesi o kuralın serisine ve

istatistiğine girer

5.12

Hamle

açıklaması

Analizde, incelemede ve Eğitmen kartında en iyi hamlenin neden daha iyi

olduğunu söyleyen cümle; isteğe bağlı olarak cihazdaki dil modeliyle

akıcılaşır

5.3

Hane Tahtadaki 24 üçgenin her biri 2.1

iCloud eşitlemesi Süren maçların, arşivin, kütüphanenin, kartların, istatistiklerin ve

başarımların iCloud Drive üzerinden aynı Apple hesabındaki cihazlar

arasında taşınması; isteğe bağlı

5.9

İçe aktarma Jellyfish, XG (.mat, .xg) ya da GNU Backgammon (.sgf) maç kaydını arşive

alma

5.6

Jacoby kuralı Küp ortadayken (hiç vido alınmamışken) mars ve katmerli marsın tek oyun

sayılması; oturumlarda görülür, maçlarda kullanılmaz

3.8, 5.1

Kale (iç saha) Pulların toplandığı 1–6. haneler 2.1, 3.6

Kapı Aynı renkten en az iki pulun bulunduğu, rakibin konamayacağı hane 3.1, 3.4

Kart Hatalardan oluşan, aralıklı tekrarla sorulan "en iyi hamleyi bul" sorusu 5.12

Katman Aramanın ya da benzetimdeki hamle seçiminin kaç el ileriye baktığı; 1

katman doğrudan değerlendirmedir

5.7

Katmerli mars Mars üstüne rakibin köprüde ya da kazananın kalesinde pulu kalması; 3

puan

3.7

Kırık pul Kırılıp köprüye konan, oyuna yeniden girmeyi bekleyen pul 3.5

Kırmak Rakibin açığına pul getirip onu köprüye göndermek 3.4

Konum

düzenleyici

Pulları, zarı, küpü ve skoru elle kurup konumu Usta'yla inceleme ya da

oradan oynama aracı

5.12

Konum kimliği,

maç kimliği

Konumu ve maç durumunu GNU Backgammon biçiminde yazan kısa kodlar

(XGID aynı bilgiyi eXtreme Gammon biçiminde taşır); başka programlarda

aynı konumu kurar

5.6, 5.8

Köprü Tahtayı ikiye bölen orta çıkıntı; kırık pullar burada bekler 2.1, 3.5
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Terim Anlamı Bakınız

Kütüphane Kaydedilen konumların ve arşivdeki maçların aranabilir listesi 5.12

Maç eşitliği Bir skorda maçı kazanma olasılığı; alma noktası ve mars fiyatı ondan çıkar 5.4

Maç saati Taraf başına süre ve hamle başına gecikme; süresi biten taraf oyunu küp

değerinde kaybeder

5.1

Mars Rakip hiç pul toplamadan oyunu bitirmek; 2 puan 3.7

Mecburi

hamle

Kurallar gereği yapılabilecek tek hamle 3.3

Pip Bir oyuncunun bütün pullarını toplaması için yürümesi gereken toplam hane

sayısı

4.2

PR Usta motorunun kararlarınızdaki kayıptan hesapladığı yaklaşık hata oranı;

düşüğü iyidir

5.7

PR eğilimi Arşivdeki analizli maçların yaklaşık PR değerinin zamana göre çizgisi 5.7

Pul Oyuncuların hareket ettirdiği yuvarlak taşlar; her oyuncuda 15 tane 1.5

Raccoon Beaver ile karşılaşan oyuncunun değeri hemen bir kez daha katlaması 3.8, 5.4

Rakip stili Bilgisayarın birbirine yakın hamleler arasındaki eğilimi: dengeli, saldırgan,

temkinli ya da koşucu

5.1

Sallamak Pul çıkarmak mümkünken pulları kale içinde kaydırmayı seçmek 3.6

Serbest oyun Konum düzenleyiciden ya da "Buradan Oyna" ile başlatılan, kaydedilmeyen ve

istatistiğe girmeyen oyun

5.12

Tahta teması Tahtanın görünümü; yedi seçenek Ayarlar'ın Görünüm bölümünde 5.9

Tam

benzetim

Adayların ya da maçta bir vido kararının iki dalının oyun sonuna dek, varyans

azaltmayla oynatılarak yeniden değerlendirilmesi

5.7

Tatil Rakibin kalesindeki altı hanenin de kapı olması; kırık pul giremez 3.5

Toplama Kaledeki pulları tahtadan çıkarmak 3.6, 4.6

Toplu analiz Arşivdeki analiz edilmemiş bütün oyunların arka planda sırayla analizi 5.6

Uyarlanır

rakip

Gücünü son oyunlarınızın oyun notuna ya da derecenize göre seçen beşinci

rakip; güç maç boyunca değişmez

5.1
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Terim Anlamı Bakınız

Varyans

azaltma

Benzetimde her atışın şansını sonuçtan düşerek gürültüyü küçültme 5.7

Vido Oyunun değerini ikiye katlama teklifi 3.8, 5.4

Vur kaç Açığı kırdıktan sonra aynı pulla yola devam etmek 3.4

Zar şansı Bir atışın en iyi hamlesinin değeri ile 21 olası atışın ortalaması arasındaki

fark, puan olarak

5.7

Zar taahhüdü Oyun başında sabitlenen gizli zar tohumunun özeti; oyun bitince tohum

açıklanır ve zarlar doğrulanır

5.8
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6.3  Son söz

Buraya kadar geldiyseniz tavlanın bütün kurallarını, temel planları ve Pul ve

Zar'ın her köşesini tanıdınız demektir. Gerisi tahtada öğrenilir. İlk maçlarınızı

"Kolay" düzeyde oynayın; kaybettiğiniz oyunların analizine bir göz atıp hangi

kararların puan kaybettirdiğini görün, sonra düzeyi yükseltin. Zar bazen size,

bazen rakibe güler; uzun vadede farkı seçimleriniz belirler.

Tavla beş bin yıldır insanları bir masanın iki yanına oturtuyor. Pul ve Zar'ın bu

geleneğe küçük bir katkı olmasını ve size keyifli saatler getirmesini diliyorum.

Görüşleriniz ve önerileriniz uygulamayı geliştirmeye yardımcı olur.

İyi oyunlar!


