@ Tavla

Tavla (Backgammon) iki oyunculu bir tas tasima ve ¢ikarma oyunudur.
Her oyuncunun amaci, kendi 15 tasini tahtadaki hareket yoniine gére evine
tagimak ve tiim taslarini rakipten 6nce disar ¢ikarmaktr.




Oyun Alani ve Temel Kurallar

o Tavla tahtasinda 24 ii¢gen (hane) bulunur. Bunlar 1'den 24’e kadar
numaralandirilr,

« Her oyuncu 15 tasla baslar; biri beyaz, digeri siyah taslari oynar.

o Oyunda iki zar kullanilir. Her zarin gosterdigi sayi, bir tasin ka¢ hane
ilerleyecegini gosterir.

o Oyuncular zarlara gore taslarini hareket ettirir:

o Ayni tasa iki zarin toplamini degil, her zari ayri hamle olarak
uygulayabilir.

« Bir hane:
o Bossa: Girilebilir.
o Kendi tasindan bir veya daha fazla varsa: Girilebilir.
o Rakibin bir tagi varsa: O tasi kirar, bar’a (orta kisma) gonderir.

o Rakibin iki veya daha fazla tasi varsa: Girilemez (kapaldir).

#% Oyunun Asamalari
1. Acilis (Opening Game):
o Oyuncular zar atar, yuksek atan baslar.

o Ik birkac hamle, taslarin konumlanmasi ve stratejik “baraj” kurma
asamasidir.

2. Orta Oyun (Midgame):
o Taglar rakip taslari kirmaya veya kendi evine girmeye ¢alisir.

o Stratejik olarak “kap1” (blok) olusturmak, rakibin ilerlemesini
engeller.

3. Tas Toplama ve Cikarma (Bearoff):

o Tum taslarini evine getiren oyuncu, zar sayisina gore taslari disari
cikarr.

o Tuam taslariniilk ¢ikaran oyunu kazanir.



&) Stratejiler

Kapi Yapmak (Anchoring) Kendi evinde ya da rakibin evinde ardisik 2+ hane
dolu tutmak. Rakibi sikistirir.

Kirma (Hitting) Tek basina kalan (blot) tasi kirmak. Rakibin tempo
kaybetmesini saglar.

Yaris Stratejisi (Running Game) Eger geride tas kalmadiysa hizla cikisa
odaklanmak.

Tutma Oyunu (Holding Game) Geride olsan bile rakip tasini kirarak oyuna
dénme sansi yaratmak.

Blokaj (Blocking) Rakibin gecis yollarini kapatmak. 6'li baraj cok gliclidur.

Cift Zar (Double Roll)  Ayni sayi geldiginde (6rnegin 6-6) dort hamle yapilir. Bu
sansi en iyi sekilde kullanmak onemlidir.

© Puf Noktalar:

o Her zaman tek tasi agik birakmamaya calis.

Zar olasiliklarini diisiin (6rnegin 6-5 ¢ikma olasiligi = 1/18).
« Risk—06diil analizi yap: Bir tasi agmak, bazen stratejik bir tuzak olabilir.

o Bar'dan c¢ikan tas en zayif noktandir — rakip kapilari doluysa ¢ikmak
zorlasir.

« Taslarini dengeli dagit: Ne cok daginik ne ¢ok sikisik ol.

£ Tavlada Sans ve Olasilik

« Zarlarda sans vardir ama iyi oyuncular bu sansi olasilik hesabi ve pozisyon
stratejisiyle avantaja cevirir.

« Ornegin, zarlarin 36 olasi kombinasyonu vardir; hangi hanelerin riskte
oldugunu buna gore hesaplayabilirsin.



=) 6. AGT (Algoritmik Oyun Teorisi) ile iliskisi

Tavla, sans (stochastic) ve bilgi eksikligi iceren karmasik bir strateji oyunudur.
AGT (Algorithmic Game Theory) acisindan su yonleriyle ilgi ¢ekicidir:

Durum Uzayi (State Space)  Taslarin tim olasi konum kombinasyonlari
(milyonlarca olasilik).

Beklenen Fayda (Expected Utility) Hamle sonrasi kazanma olasihgr x o6dil
(6rnegin gammon kazanmak).

Stokastik Oyunlar (Stochastic Games) Zar atislari oyunun deterministik
olmamasini saglar.

Minimax + Olasilik Rakibin en iyi stratejisini varsayarak, kendi hamleni zar
olasiligiyla optimize etmek.

Monte Carlo Tree Search (MCTS) Modern tavla vyazilimlari bu yontemi
kullanir: milyonlarca olasi zar senaryosu simile edilir.

Ogrenen Ajanlar (Reinforcement Learning) Ornegin TD-Gammon
(Tesauro, 1990s) tavlayi insanUistli seviyede oynayan ilk yapay zeka olmustur.

Kisaca: Tavla, deterministik oyunlardan (6r. satrang, go) farkli olarak olasilikli
strateji gerektirir. Bu nedenle AGT’de stokastik karar verme, 6grenen stratejiler
ve beklenen kazang optimizasyonu konularinda 6rnek olarak kullanilr.

7. Sonug
Tavla:
« Sans ve stratejinin dengeli bir birlesimidir.

o AGT acisindan stokastik oyunlar ve 6grenen stratejiler icin klasik bir
calisma alanidir.

« lyi bir oyuncu:
o Zar olasiliklarini bilir,
o Pozisyon avantajini korur,
o Riskli taslari hesapli acar,

o Rakibi psikolojik olarak baskilar.



