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Referans Pozisyonu Nedir?

Bir mag sirasida karsiniza sik sik
cikabilecek bir pozisyonun detayli analizi

Oyuncu bu analiz sonuclarini hatirlayarak
mac sirasinda benzeri bir pozisyonda en
dogru Vido kararini alabilir

On derslik bir seri ile Vido karari icin
referans pozisyonlar egitimi, Baskent
avla Dernegi icin gelistiriimistir




Kaynak

Bu 10-derslik egitim programi, timayle Kit
Woolsey'in bir kitabinin sunum halinde terciime
edilmesinden olusmustur
Kaynak: “The Backgammon Encyclopedia, Vol 1; Cube
Reference Positions”, Gammon Press, 20002, Arlington,
MA, USA
Poziston analizleri, Snowie yaziliminin en
yuksek hassasliktaki rolloutu ile yapilmistir

Pozisyonlar, Vido kararinin degisebilecegi esik
noktas! ¢cevresinde odaklanmistir

Varilan Vido kararlari Kit Woolsey tarafindan
detayl bir sekilde yorumlanmistir



Vido Kubu Referans Pozisyonlari

1. Ders — Blitz Oyunlari

2-3. Ders — Tutma (holding) Oyunlari

4. Ders — Demirleme (anchor) Oyunlari
5. Ders — Kapi (priming) Oyunlari

6. Ders — Geri Oyunlar

7. Ders — Kirik Pul Oyunlari

8. Ders — Icerme (containment) Oyunlari
9. Ders — 1 Noktas!I Sonrasi Oyunlar

10. Ders — Yaris (races) Oyunlari




Oyun tdrleri — Tutma Oyunlari

5-Noktasindan tutma
oyunu

4-Noktasindan tutma
oyunu

Bar-noktasindan
tutma oyunu




Oyun turleri — Ankor Oyunlar
Ankor Oyunu

Derin Ankor Oyunu

As-noktasi Oyunu




1 - Blitz Ornek Pozisyon

5-2 13/8 24/22
5-5 6/3*(2) 6/1*(2)
6-3
?

B:
S:
B: gele
S:

Siyah Vido cekmeli
B: ?

Beyaz reddetmeli

18 Referans
pozisyonu




1 - Blitz

Blitz oyunu, taraflardan birinin ¢cok iyi bir
zarla bir yada iki rakip pullarini kirmasi ve
ic kapilari almasi yada alma tehdidi ile
olusur

Mars yuzdesi ¢cok yuksektir

Oyun tar0 yuksek ucuculuk icerir... Yani bir
zarla oyunun lideri degisebilir



2 - Tutma (Holding) Ornek Pozisyon

S:?

Siyah Vido cekmeli
B: ?

Beyaz kabul etmeli

43 Referans
pozisyonu




2 - Tutma

Siyah arka pullarini kurtarmig ve yarista onde
gider
Ancak hala bosaltmasi gereken Orta noktasi ve belki
bagka bir noktasi daha vardir
Aclik vermeden bu noktalari bosaltabilirse oyunu
kazanacak
Beyaz ise gelismis bir demirli nokta (ankor) ile
Siyahin acgik vermesini bekler
Yuksek bir-iki ciftle yarisa ortak olabilir



3 - Demirleme (Ankor) Ornek
Pozisyon

S:?

Siyah Vido cekmeli
B: ?

Beyaz kabul etmeli

26 Referans
pozisyonu




3 - Demirleme

Siyah arka pullarini kurtarmig ve yarista onde
gider
Ancak hala bosaltmasi gereken Orta noktasi ve belki
bagka bir noktasi daha vardir
Aclik vermeden bu noktalari bosaltabilirse oyunu
kazanacak
Beyazin ise bir demirli noktasi (ankor) ile Siyahin
aclk vermesini bekler
Ankor derinlestikce, Beyazin kirma Umidi artar



4 - Kapilama (Priming) Ornek
Pozisyon

S:?

Siyah Vido cekmemeli

22 Referans
pozisyonu




4 - Kapilama

Siyah yarista 6nde ancak alti atmasi lazim
Siyah 18 pipden sonra i¢ bordunu bozmak zorunda
kalacak
Bu arada alt1 atabilse bile 6bUr pulunuda ¢ikmasi
gerekiyor

Bu durumda Vido gekmeden Once bir iki tur beklemesi
daha dogru

Beyaz Vidoyu kabul edecek



5 — Geri Oyunu Ornek Pozisyon

S:?

Siyah Vido cekmemeli

20 Referans
pozisyonu




5 - Geri Oyunu

Siyah hala favori olmayabilir ama mars sansi
olmasi durumu dengeliyor

Ucuculuk az oldugu icin Siyah Vido cekmeden Once
bekleyebilir

Geri oyunlarinda Vido ¢cekmek icin cok dar bir pencere
vardir

Ornek pozisyon 1-2 geri oyunudur
1-3 (ve 2-3) geri oyunlari defans icin en kuvvetlisidir



6 — Kirik Pul Ornek Pozisyon

000000 B B

[

Siyah Vido cekmemeli

20 Referans
pozisyonu
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6 — Kirik Pul

Beyaz 16 pip onde
Iceri girer ve kirarsa bir anda oyunda favori olur

Buna karsilik Beyaz bir kag tur gele atarsa Siyah
favori olur
Ortalama Beyaz iki yada Ug¢ turda iceri girecek

Beyazin i¢ bordu kapali oldugu i¢cin Siyahim
mars olma ihtimalide var

Vido zamanlamasi onemili



7 — Icerme (Containtment) Ornek
Pozisyon

S:?

Siyah Vido cekmeli
B: ?

Beyaz reddetmeli

12 Referans
pozisyonu




7 — Igerme

Beyaz toplamaya bagsladiktan sonra acgik verir,
Kirthr, ve kendini 6-kap1 arkasinda bulur
Siyah, 6-Kap! kurma cabasi icindeyken hangi
asamada Vido cekmelidir



8 — As Noktas! Sonrasi Ornek
Pozisyon

S:?

Siyah Vido ¢ekmeli
B:?

Beyaz kabul etmeli

14 Referans
pozisyonu




8 — As Noktasi Sonrasi

Beyaz toplamaya bagsladiktan sonra acgik verir,
Kirthr, ve kendini kapali i¢ bord karsisinda bulur

Siyah derhal Vido ¢cekecektir
Hangi sartlarda Beyaz Vidoyu kabul etmelidir?
Hangi sartlarda reddetmelidir?



9 — Yaris Ornek Pozisyon

S:?

—

Siyah Vido cekmeli
B: ?

Beyaz kabul etmeli

35 Referans
pozisyonu




9 - Yaris

Yarigda Vido karari icin en onemli veri pip sayisi
farkidir

Ic bordun bosluksuz olmasi vs gibi faktorler de katkida
bulunur

Orta yada uzun yarislar icin %10’luk pip farki
Vido cekmek icin yeterlidir

Geriden gelen ise yukaridaki rakkamin 2 pip
Ustine kadar Vidoyu kabul edebilir



Vido Kubu Referans Pozisyonlari

1. Ders — Blitz Oyunlari

18 Referans Pozisyonu

2—3. Dersler — Tutma (holding) Oyunlari

43 Referans Pozisyonu

4. Ders — Demirleme (anchor) Oyunlari
26 Referans Pozisyonu

5. Ders — Kapi (priming) Oyunlari

22 Referans Pozisyonu

6. Ders — Geri Oyunlar

20 Referans Pozisyonu

7. Ders — Kirik Pul Oyunlari

20 Referans Pozisyonu

8. Ders — Icerme (containment) Oyunlari
12 Referans Pozisyonu

9. Ders — 1 Noktasi Sonrasi Oyunlar
14 Referans Pozisyonu

10. Ders — Yaris (races) Oyunlari
35 Referans Pozisyonu



