MODERN TAVLA KURALLARI

Uluslararasi tavla kurallar1 iilkemizde yaygin olarak uygulanan kurallardan bazi farkliliklar gosterir.
Bu kural degisiklikleri, temelde oyunda beceriyi 6n plana ¢ikarmak ve oyunu giizellestirmek adina
yapilmistir. Asagida modern tavla kurallarmin Tiirk tavlasindan farklilik gosterdigi noktalar: kalin
yaziyla vurguladik.

1. Kurgu ve Dizilis

Tavla, iki oyuncu arasinda bir tavla takimi Uzerinde oynanir. Her iki tarafin rakibinden farkl: renkte
on beser pulu, birer ¢ift zar ve birer 'zar kutusu' vardir. Zar kutusu, zarlarm atilmadan once
icinde sallandiklart kutudur. Oyundaki 'vido"™ degerini unutmamak icin alti ylzinde
sirasiyla 2, 4, 8, 16, 32, 64 sayilar1 bulunan ve ortaklasa kullanilan bir "kiip" bulunur.

I KURAL FARKI !
Modern tavlada zarlar elle atilmaz, zar kutusunun igine konarak atilir. Toplam bir gift
degil, her oyuncuya birer ¢ift olmak lizere dort zar vardir.

Tavla takimi, Gzerinde "hane" ad: verilen 24 tggen dilimin bulundugu oyun alanidir. Genellikle
haneler saymay: kolaylastirmak amaciyla birer hane arayla iki farkli renktedir. Tavla tahtasi, her biri
altisar haneden olusan 4 bolgeye ayrilmigtir. Bu bolgelere "kadran" denir. Sahadaki 4 kadrana
sirastyla "i¢ saha” (kale), "dis saha”, "rakip ic sahas1" (rakip kalesi) ve "rakip dis sahas1" denir. i¢ ve
dis sahalar birbirinden "kopru™ (bar) adindaki ¢ikint1 cubukla ayrilmistir.

Beyaz'in dig sahasi Beyaz'in kalesi
il N [ N
13 14 15 18 19 20 21 22 23 24

64

Kopri—

121 10 9 8 7 8 S 4 3 2
— N
I e
Siyah'in dis sahasi Siyah'in kalesi

Yukarida pullarm baslama pozisyonunda dizildigi bir tavla tahtasi goriyoruz. Pullar bunun
simetrigi seklinde de (i¢ saha sola, dig saha saga gelecek sekilde) dizilebilir. Oyuncularin yuzleri
birbirine donuk oldugundan pullarin dizilimi birbirlerine gore terstir. (Eskiden pullar, kaleler 1s1gin




geldigi yonde olacak bigimde dizilirmis.) Oyuncularin anlasamamasi1 durumunda dizilis yonu zar
atilarak belirlenir.

Oyuna baslarken oyuncularin 24 hanesinde 2, 13 hanesinde 5, 8 hanesinde 3 ve 6 hanesinde 5
pullar1 vardir.

2. Oyunun Amaci

Oyuncular sirayla zar atarak pullarini ilerlerler. Oyunun amaci tum pullari kaleye getirip
toplamaktir. Tdm pullarmi Once toplayan taraf oyunu kazanmis olur. Oyuncularin pullarmi
toplamay1 ayn1 anda bitirmesi miimkiin olmadigindan tavlada "pat" (beraberlik) yoktur.

3. Zar Atisi

Oyuncu zar atma siras1 geldiginde her iki zarini (baglama atiginda bir zarmni) zar kutusuna koyar,
sallar ve tavlanin kendine gore sag tarafina atar. Zarlar tavla zeminine dliz oturmazsa atis gegersiz
sayilir ve tekrarlanir. Oyuncu gelen zara gore pullarini ilerler. Oyuncu zarlarim kaldirmadig
strece hamlesini geri ahp degistirebilir. Pullarim ilerletip zarlarim kaldirdig1 anda hamlesi
tamamlanmis olur, hamle sirasi rakibe geger.

' KURAL FARKI !
Ulkemizde oynanan tavlada "dokunulan pul oynanir" kurali gegerlidir. Modern tavlada
ise oyuncu zarlarini kaldirmadigi siirece hamlesini diledigi gibi geri alip degistirebilir.

3. Pullarin Ilerletilmesi

IIk Hamle:

Oyuna baslarken oyuncular kendi sag taraflarina birer zar atarlar. Yiksek atan oyuncu oyuna baslar.
iki taraf ayni zar1 atarsa zarlar farkli gelene kadar atiimaya devam edilir. ilk hamle olarak,
baslayan oyuncu kendisinin ve rakibinin atmis oldugu baslama zarlarina gore hamlesini
yapar. Hamlesini tamamladiktan sonra zarini alir, sira karsi tarafa geger. Bu ilk hamleden sonra
oyuncular sirayla kendi zarlarmi atarak oynarlar. Bu kural her oyunun basinda, bir énceki
oyunda en son kimin oynadigina ya da kimin kazandigina bakilmaksizin uygulanir.

' KURAL FARKI !

Ulkemizde oynanan tavlada baglama zarlari farkh kullanilir. Oyuncular yine birer zar
atarlar ve farkl atana kadar atmaya devam ederler. Yiksek atan oyuncu iki zari da alir
ve bastan atarak ilk hamlesini yapar. Dolayisiyla ¢ift atarak oyuna baslama sansi dogar.
Modern tavlada ise zarlar ayni geldiginde bastan atildigindan, gift ile baslama sansi
yoktur. Oyunda ilk hamleyi yapiyor olmak zaten yeterince biyik bir avantajdir.
Baslayan oyuncunun ¢ift ile oyuna baslayamiyor olusu, bu adaletsizligi kismen
dengelemek igindir. Ayrica Tiirk tavlasinda bir sonraki oyunda baslama zarlar: atilmaz,
kim kazanmigsa oyuna o baslar. (Kazanan oyuncunun yeni oyuna da ilk hamle avantajiyla
girmesinin adil olmadigi séylenebilir. )




Oyuncular attiklar: zara gore pullarmai ilerlerler. Zarlar oyuncunun pullarini kag hane ilerleyecegini
belirler. Pullar her zaman ileri, daha kigik numarali bir haneye oynanir. Pullar tahtanin bir ucundan
Obur ucuna giderken U sekli gizer.

Beyaz pullarin hareket yoni. Siyah pullar
bunun tersi yénde ilerler.

Rakibin kalesinde, 6rnegin 24 hanesinde bulunan bir pul dnce kdpriyu gegerek rakibin dis sahasina,
buradan kendi dis sahasina, yine kopruyi gecerek kendi kalesine gelir. (Yani yukarida gortlen
dizilise gore saatin tersi yonunde, alternatif diziliste ise saat yoniinde ilerler.) Rakip ise bunun tam
tersi yonde ilerler. Yani bize gore disiiniirsek 1 hanesinden 24 hanesine dogru. Pulu oynarken
kopra hane olarak sayilmaz.

Bir pulu ilerletirken asagidaki kurallar gecerlidir:

3-a. Pullar geriye dogru oynanamazlar.

3-b. iki zardaki rakamlar ayri oynanir. Fakat her iki zar ayni pulu ilerletmek igin kullanilabilir.
Ornegin 53 atildiginda oyuncu bir pulunu 5 hane, baska bir pulunu 3 hane ilerletebilecegi gibi
isterse ayn1 pulu 6nce 3, sonra 5 hane veya 0nce 5, sonra 3 hane ilerletebilir.

Oyuncu 0Once 3'U sonra 5'i, ya da 0nce 5'i sonra 3'0 oynayabilir. Ayrica bir zar tek bir pul ile
oynanir. Yani 53 atildiginda bir pul 5, bir pul 1, bir diger pul da 2 oynanamaz.

Beyazin 53 zarmi oynayabilecegi
iki olasilik.

\

3-c. Bir pul ancak bos bir haneye, kendi pullarinin bulundugu bir haneye ya da rakibin tek bir
pulunun bulundugu haneye ilerleyebilir. iki ya da daha fazla pulun bulundugu haneye "kap1" denir
ve rakip oyuncu pulunu o haneye koyamaz. Hatta rakibin kapist olan bir haneyi gecis noktasi olarak
kullanamaz.




15 16 17 18

19 20 21 22 23 24

64

Siyah - 54 :

Siyah 54 zariyla 24 hanesindeki pulunu 9 hane ilerleterek 15 hanesine koyamaz ¢lnki hem 4
zariyla gidecegi hanede, hem de 5 zariyla gidecegi hanede Beyaz'n kapilar1 var. Bu durumda
24'teki pulun her iki "ayag1" kapali denir. Siyah buralar1 ge¢is hanesi olarak kullanamaz. Baska bir
pulu ya da pullari oynamak zorundadir. Ama 6rnegin 63 atmis olsaydi o zaman 24/15 oynayabilirdi.
Cilinkii 6 zar1 ile 18 hanesine gelir, sonra 3 zar1 ile 15'e ilerlerdi.

3-d. Bir haneye konabilecek pullarin smir1 yoktur. Oyuncu isterse 15 pulunu da ayni haneye
koyabilir.

3-e. Cift atan oyuncu (11, 22, 33, 44, 55 ya da 66) zarlarin: ikiser kere oynar. Ornegin oyuncu 55
atmissa 4 tane 5 oynar.
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Siyah - 33:
Siyah 33 att1. 4 kere 3 oynayacak. 24'teki iki pulunu 21'e, 13'ten iki pulunu 10'a getiriyor. 24/21(2),
13/10(2). Boylece asagidaki pozisyon olusuyor:
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3-f. Oyuncu eger oynayabiliyorsa iki zarin1 da oynamak zorundadir (eger c¢ift attiysa dordunt de).
Oynamama hakki yoktur. Eger zarlarin yalnizca ikisinden birini oynayabiliyorsa blylk olani,
yalnizca belli bir tanesini oynayabiliyorsa oynayabildigi zar1 oynamak zorundadir. Eger iki zar da
oynamiyorsa, oyuncu o el hamle yapmaz. Buna "gele atmak™ denir. Cift zarlarda ise oyuncu 4
hamlenin yapabildigi kadarmni yapmak zorundadr.

‘ Oyuncu eger zarlarin yalmzca birini oynayabiliyorsa biilyiik olam1 oynamak zorundadur.
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Siyah - 66:
Siyah'in oynayabilecegi higbir 6's1 yok. Dolayisiyla bu el hamle yapamiyor. Swra tekrar Beyaz'a
geger.
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Siyah - 64:
Siyah bu pozisyonda 4 zari ile 5/1 oynayip, "6 zarin1 oynayamiyorum, hamlem yok." diyemez

cunkd iki zarmi da oynayabilecegi bir hamle var. Siyah 13/9/3 oynamak zorunda. Bu gibi hamlelere
"mecburi hamle™ denir.
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Siyah - 43:

Bu durumda Siyah, 6'dan 3'e oynayip "dordiim yok" diyemez. (Yani "6/3, 4 yok™ oynayamaz.) iki
zarmi da oynayabilecegi bir hamlesi var ¢linki. Siyah istese de istemese de 6/2, 5/2 ya da 6/2, 3/al
hamlelerinden birini yapmak zorunda.
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Siyah - 65 :
Siyah "9/4, 6 yok™ oynayamaz. Bu pozisyonda yalnizca iki zardan birini oynayabildiginden buytk
olan1 oynamak zorundadir. "9/3, 5 yok™ mecburi hamle.

4. Kirma ve Oyuna Girme

Bir hanede tek basina duran pula "agik™ denir. Eger rakip kendi pulunu o haneye getirirse,
oyuncunun o hanede bulunan pulu kirilmig olur. Kirilan pul kopriye konur. Bu pul gegici olarak
oyun dist olmustur.

Kirik bir pulu olan oyuncunun ilk yapmas: gereken hamle, kirik pulunu ya da pullarini oyuna geri
sokmaktir. Kirik pulunu ya da pullarint oyuna sokmadan baska bir hamle yapamaz. Kirik pul oyuna
rakibin kalesinden sokulur.
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Siyah - 62: 13/5*
Siyah 62 zariyla 13/5* oynayarak Beyaz'm 5'te duran agigini kiriyor. (* imi kirma anlaminda)
Olusan yeni pozisyon su sekilde:
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Beyaz - 63: K/22, 24/18

Hamle siras1 Beyaz'da. Simdi Beyaz ilk is olarak koprudeki kirik pulunu oyuna sokmak zorunda.
Kirigmi 22 hanesinden oyuna soktuktan sonra 6 zar1 ile diledigi gibi oynayabilir. 24/18 oynuyor. Bu
pozisyonda Beyaz kirigini 6 zar1 ile oyuna sokamaz ¢unku Siyah'm 6 kapisi kapali.

Bu ornekten 2 yeni kural soyleyebiliriz:
Kirik bir pul oyuna sokulduktan sonra diger zar normalde oynandig: gibi oynanur.

Kirik bir pulu herhangi bir haneden oyuna sokmak icin o hanede rakibin kapis1 olmamasi, yani o
hanede iki ya da daha fazla pulunun olmamas gerekir. Eger Beyaz 66 atmis olsaydi kirigint oyuna
sokamayacakt1.

Kirik pulun oyuna girebilmesi icin iki zardan en az biriyle bos bir haneye konabilmesi gerekir.
Ornegin asagidaki sekilde Siyah 31 zar1 ile "Toplam 4 attim” diyerek pulunu 4 kapisina koyamaz
¢unkd rakibin hem 3 hem de 1 haneleri kapali. Kirik pulu ¢ikamayacak bir zar atmaya da yine "gele
atmak" denir. Gele atan oyuncu o el hamle yapamaz. Hamle siras1 tekrar rakibe gecer.

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

64




Siyah - 31 : Gele.
Siyah 22 ve 24 kapilar1 kapali oldugu igin kirik pulunu oyuna sokamiyor. Hamle siras1 Beyaz'a

geger.

Eger oyuncunun birden fazla kirig1 varsa ve yalnizca bir kismini girebiliyorsa, girebildigini girer.
Biitiin kiriklar oyuna girmeden baska hamle yapamaz.

Eger oyuncunun kirig1 varken rakibi kalesindeki alt1 kapmin altisini da kapatmigsa artik kirik pulu
oyuna sokma olanag: yoktur. Bu duruma "tatil etmek" denir. Rakibi kalesindeki alt1 kapidan en az
birini acana kadar kirigi olan oyuncunun zar atmasina gerek yoktur. Nasil olsa gele atacaktir.

5. Toplama

Bir oyuncu butin pullarinmi kalesine soktuktan sonra pullarint toplamaya baslayabilir. Attigi zarin
hanesinde pulu varsa o pulu alabilir. Ornegin 64 attiginda 6 hanesinden ve 4 hanesinden birer pul
alir. Alinan pullar tavlanin digina konur. Bu pullar oyuna tekrar sokulamazlar.

Eger gelen zarin hanesinde bir pul yoksa oyuncu daha yuksek bir haneden bir pulunu ilerleterek o
zar1 oynamak zorundadir. Eger daha yiksek hanelerde hi¢ pulu kalmamigsa bu durumda pulunun ya
da pullarinm bulundugu en yuksek haneden pul alir. Eger oyuncu zarmi ilerleterek de
oynayabiliyorsa, ilerlemek ya da toplamak secimi kendisinindir. Toplama pozisyonunda pul
toplamadan pulu ilerleterek oynamaya "sallamak™ denir.

Beyaz 64 zariyla iki pulunu aliyor. Bu
durumda isteseydi "5/1, 4/al" da
oynayabilirdi.

Siyah - 63:
Siyah 63 zariyla isterse 5/al, 3/al oynayabilecegi gibi isterse 5/2, 4/al oynayarak agik vermekten
kurtulabilir. Iki zarin1 oynadig: stirece diledigi hamleyi secebilir.



Bir oyuncunun pullarmi toplayabilmesi igin kalan tim pullarmin kendi kalesinde bulunmasi gerekir.
Eger toplama sirasinda bir pulu kirilirsa o pulu tekrar kendi kalesine sokmadan pullarmi toplamaya
devam edemez. Tim pullarni rakibinden 6nce toplayan taraf oyunu kazanir.

6. Vido Kural - ! KURAL FARKI !

Vido kurali iilkemizde nadiren uygulanmasina karsin uluslararasi tavlada standart kabul edilir. Tim
turnuvalarda istisnasiz olarak uygulanir. Bu kural sayesinde hem tavladaki sans etkeni azalir, hem
de oyuna farkl bir boyut ve heyecan gelir.

Tavlada bir oyunun degerini vido kibu belirler. Her oyun kip 1'deyken, yani 1 puan
degerinde baslar. Oyunu kazanan oyuncu kiip degeri kadar puan alr.

Vido kiibd, Gzerinde 2, 4, 8, 16, 32 ve 64 sayilar1 olan, normal zarlardan daha biydk bir kiiptar. Her
oyunun basinda kup 64'0 gosterecek bigimde iki oyuncunun arasina konur. Kiibiin ortada durmasi
demek, oyunda heniiz kiip kullanilmadi demektir. Oyun sirasinda oyunculardan biri uygun gordigi
takdirde rakibine "vido cekebilir", baska bir deyisle "kiibii katlayabilir". Bunu yapmak igin hamle
sirast kendisine geldiginde zarlarim atmadan once tavla kibund, Ust ylzeyi ikiyi gosterecek
sekilde tavla zeminine koyar ve "vido" der. Bunun anlami sudur: "Kiibiin degerini, dolayisiyla
oyunun degerini ikiye katlamay1 éneriyorum."

Vido Onerilen oyuncu kiibl ya kabul eder, ya da reddeder. Eger reddedecekse "pas" veya "kabul
etmiyorum” diyerek kiibii tekrar tst yiizeyi 64'l gosterecek bicimde yana koyar. Oneriyi reddeden
oyuncu pes etmis sayilir: kiibuin tekliften onceki degeri kadar puani (bizim drnegimizde 1 puani)
rakibine vermis olur ve 0 oyun biter. Eger oyuncu 6neriyi kabul edecekse kiibii kendi tarafina koyar
ve "Kabul ediyorum™ veya o anlama gelecek bir s6z séyler. Bu durumda oyunun degeri ikiye
katlanmis olur ve oyun kaldig1 yerden devam eder.

Bir sonraki kubu katlama hakk: (yani "vido hakki"), vidoyu kabul etmis ve kiibii kendi tarafina
almis olan oyuncudadir. Dolayisiyla bir oyuncu ayni oyunda dst Gste iki kez kibi katlayamaz. Her
oyunun basmda kiip ortadadir ve her iki oyuncunun da vido hakki vardir. Ilk vidodan sonra bu
bicimde kiip her katlanip kabul edildiginde el degistirir ve her kabul ediliste oyunun degeri ikiye
katlanr.

Bir oyuncu yalmzca sira kendisine geldiginde zari atmadan 6nce vido cekebilir demistik.
Oyuncunun kirik pulunun olmasi, hatta tatil edilmis olmas: vido ¢ekmesine engel degildir. Vido
hakki varsa isterse kirig1 varken de vido gekebilir.

Bir oyuncunun kiibii katlamas1 icin hamle sirasinin kendisinde olmasi gerekir. Dolayisiyla
oyunun basinda daha hamle yapilmamisken kiip cekilemez.

Kibiin katlanmasinda herhangi bir son smir yoktur ve kibin degeri 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 vb.
bigimde sirastyla istenildigi kadar arttirilabilir. Daha yiiksek kiip degerleri i¢in iizerinde 128'den
4096'ya kadar ikinin kuvvetlerini gosteren kipler de mevcuttur. Bununla birlikte kiibii kullanmay1
iyi bilen oyuncular arasinda kubiin degerinin 8'i gectigi oyunlar nadirdir.
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Siyah : ?

Yukaridaki sekilde tavlanin sol ortasindaki kutucukta yazan "64" sayis1 kbl simgeliyor. Heniiz iki
taraf da vido ¢ekmediginden kiip ortada: her iki oyuncunun da vido hakki var. Hamle siras1 Siyah'ta.
Siyah pozisyonda yeterince avantajli oldugunu diisiindiigii i¢in vido ¢ekiyor. Beyaz eger reddederse
1 puan kaybedecek ve yeni oyuna baslanacak. Eger kabul ederse kiibii "2" yazan yiizeyi yukariya
bakacak sekilde kendi tarafina koyacak, Siyah zarini atacak ve oyun devam edecek.

12 11 10 9 8 7

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Beyaz : ?

Ayni oyunun daha sonraki hamlelerinden bir pozisyon. Beyaz'in sansi yaver gitti ve Siyah'in
pullarindan birini kirdi. Siyah gele atti. Beyaz bu pozisyonda olduk¢a avantajli oldugunu diisiiniiyor
ve kiibii 2'den 4'e katliyor. Siyah eger pas derse Beyaz kiibiin o anki degeri kadar puan alir, yani 2
puan. Eger kabul ederse kiiblin 4 yazan yiizeyi Ustte olacak sekilde kendi tarafina koyar ve oyun
kaldig1 yerden devam eder. Kip 4'teyken oyunu kazanan taraf 4 puan ("mars” durumunda 8,

"katmerli mars" durumunda 12 puan) alr.
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7. Mars ve Katmerli Mars
Bir oyuncu tim pullarin topladiginda eger rakibi daha hi¢ pul toplayamamigsa buna "mars™ denir
ve kazanan oyuncu kip degerinin iki kati1 kadar puan kazanir.

I KURAL FARKI !
Ulkemizde uygulanmayan bir diger kural da "katmerli mars" ("ucluk mars") kuralidir. Eger bir
oyuncu tiim pullarini topladiginda rakibi daha hi¢ pul toplayamamuigsa, Ustelik rakip kalede ya da
kopriidde (kirik olarak) hala pulu bulunuyorsa buna katmerli mars denir. Katmerli mars yaparak
oyunu kazanan taraf kiip degerinin ii¢ kat1 puan kazanir.

Mars yapan oyuncu kiip degerinin 2 kati, katmerli mars yapan oyuncu kiip degerinin 3 kati
puan kazanir.

Ornegin oyun bittiginde kiibiin degeri 2 ise kazanan taraf normal oyun kazanirsa 2, mars yaparsa 4,
katmerli mars yaparsa 6 puan alir.
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Siyah - 66 : 5/al, 3/al(3)

Siyah 66 atarak rakibi daha hi¢ pul toplayamadan tim pullarini topladi. Ustelik Beyaz'in bir pulu
hala Siyah'in kalesinde. Beyaz katmerli mars oldu. Siyah kiip degerinin 3 kat1 puan kazanir. Kip
4'te oldugu i¢in 3X4 = 12 puan.
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8. Crawford Kural1 - ! KURAL FARKI !

Onde olan oyuncunun mag1 bitirmesine bir puan kaldiginda, bir sonraki oyunda oyuncular vido
cekemezler. Bu oyuna "Crawford eli” denir. Crawford eli bittikten sonra oyuncular yine vido

cekebilirler.

Bir 6rnekle agiklayalim:

5 Puanhk Mag¢ Beyaz | Siyah
0 0
1. oyun: 0 3
2. oyun: 1 3
3. oyun: 1 4 3. oyun sonunda 6nde olanin bitime 1 puani
kald1. Bir sonraki oyunda kiip kullanilamaz.
4. oyun: 2 4 Crawford eli bitti. Geride olan Beyaz,

(Bu el Crawford eli. Bu el
boyunca kiip kullanilamaz.)

"Crawford'u kird1". Bundan sonraki oyunlarda
kiip tekrar kullanilabilir.

5. Oyun:

(Crawford kurali dogabilecek bir haksizligi engellemek igin konmustur. Ornegin 5 puanlik magcta
skor 3-3 olsun. Bir taraf normal oyun kazaniyor ve durum 4-3'e geliyor. Bir sonraki oyunda geride
olan oyuncunun artik kaybedecek bir seyi kalmadigindan mantiken ilk firsatta kiibii katlamasi
gerekir. Bu durumda 6nde olan oyuncu pas derse durum 4-4 olacak, kabul ederse "alan galip"
olacak. Her iki durumda da skoru 3-3'ten 4-3'e getirmis olmasmin hig¢ bir degeri kalmamus oldu. Iste
Crawford kurali bir el i¢in kibun kullanimini yasaklayarak bu tir bir haksizligi kismen ortadan

kaldirmay1 amaclar.)

Bu belge Cem Duran tarafindan www.oyunicindeoyun.com sitesi i¢in hazirlanmigtir. Yazar ve site

ismi belirtilmeden kullanilamaz.
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