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Tavla
@ Oyun talimat

DIKKAT. 36 aydan kiigiik cocuklar igin
uygun degildir. Kiiciik parcalar nedeniy-
le Bogulma tehlikesi.

Teslimat kapsami

1 x kumas torba tavla oyun alanlari baskili
2 x siyahzar

2 x beyazzar

1 x doppler kiipi

30 x siyah/beyaz oyun tagi

Oyuna hazirhk

Her oyuncuya, cizimde gosterildigi gibi yerlestirecegi
ayni renkte 15 pul verilir. Oyun alani 24 alandan olusur.
Beyaz, pullarini ic alanina beyaz ok ydniine gore oy-
nar. Siyah taslarini siyah ok boyunca ters ydne oynar.
Bir pul sadece o oyuncuya ait hamle yéniinde ilerleye-
bilir, asla aksi yonde ilerleyemez.

Hedef

Oyuncunun hedefi, pullari olabildigince hizli sekilde
kendi i¢ alanina oynamaktir; ve timinii burada
topladiktan sonra bunlari oyun tahtasinin disinda
toplamaktir.
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Oyunun seyri

Pullarin hareketi zar atarak belirlenir.

Her oyuncu iki zar atar. Onemli olan atilan zar sayisi-
nin ayri ayri oynanmasidir. Yani, zarlarin biri 5 ve
digeri 4 gosterirse, boylece bir pul ile 4 ve ardindan
herhangi bir pul ile 5 oynanmalidir; bu birinci pul da
olabilir. Bu anda ilk olarak biiyiik olan veya kiigiik
olan sayinin oynanmasi 6nemli degildir; ancak her iki
zar sayisini oynamak mecburidir, uygun olmasa dahi.

Ornegin:
Siyah bir 4 ve bir 5 atar. 4 ve 5 adim uzakliktaki hane-
lerde rakibin bircok pulu halihazirda durmaktadir.

Siyah (4+5=) 9 ile {izerinden atlayamaz, ya farkli pulla-

ri yiriitmeli ya da bu zar atisini pas gegmelidir.

Cift zar atma

Zarda ayni say! "¢ift zar atma" diye adlandirilir.
Bir "¢ift zar atma" hamleyi ikiye katlar. Atilan zar
sayisi dort defa oynanir.

Bant

Bir hanede ayni rengin iki veya daha fazla pulun adi
"bant"tir. Rakip pul bant {izerinden hareket ettirilebilir,
fakat orada pulu birakamaz. Ancak kendine ait pullari
istege gore buna ilave olarak dizebilir.

K6prii

iki veya daha fazla birbirine yakin duran "bantlar"
"kdpri" diye adlandirilir. Kdprii ne kadar genis olursa,
bunu atlamasi rakip igin bir o kadar zor olur.

Pullari kirma

Rakip bir pulun hamlesi tek bir pulun bulundugu
yerde bitiyorsa, boylece bu pul kirilir.

Kirilan pullar "bar"a koyulur.

Oyuncu kirilan pullarini derhal oyuna tekrar yerlestir-

mek zorundadir. Pullar rakip oyuncunun i¢ alanina
oynanmalidir (alanlarin 2 veya daha fazla yabanci pul
ile bloke edilmis olma kurali burada da gegerlidir).
Bu islem zar atarak gerceklestirilir. Atilan zar oyun
pullarinin tekrar oyuna yerlestirmesi igin yeterli
olmazsa, bu atis pas gecilir.

Orneﬁin:

Siyahin "bar"da bir pulu varsa ve bu anda 5 ve 6 atar-

sa. Beyaz i¢ alanindaki 5 ve 6 alanin her birine 2 be-
yaz puldan daha fazla pul dizilmistir. Siyah pulunu
oyuna geri getirmez ve zar atisi pas gecilir.
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Disari toplama

Bir oyuncu kendine ait tiim oyun pullarini kendi

ic alanina yerlestirdi ise boylece pullarini tahtanin
disina toplamaya baslayabilir.

Bu anda arkadan 6ne dogru alinir, yani ilk olarak hane
6, sonra 5 vs. Zar sayisl arkadaki pullari disari topla-
mak igin yeterli olmazsa, o halde pullar oyun alani
kenarina yaklastirilabilir, ancak disari toplanamaz.
Gerekli olandan daha fazla yiiksek zar atilirsa, bdyle-
ce arta kalan sayi pas gegilir.

Disari toplama sirasinda bir pul kirilirsa, disari toplama
devam ettirilmeden 6nce bunun dncelikle tekrardan
oyuna yerlestirilmesi, tiim oyun alani iizerinden yak-
lastiriimali ve hane alanina getirilmelidir.

Galibiyet
Oyun, bir oyuncun tahtada higbir pulu kalmazsa biter.

Galip gelen kisi diiz olarak (ve bir puan alir), rakibin
tiim pullari kendi i¢ alaninda ve en az bir pul disari
topladiysa kazanir.

iki misli "mars" olarak (iki puan alir), rakibin tiim pullari
kendi i¢ alanindaysa kazanir.

Uc misli "mars" olarak (ve {ic puan alir), diger oyuncu
tim pullarini kendi i¢ alanina oynamayi basaramaz
ise kazanir.

Katlama kiipii
Bir bahis ile oynanabilir.

Kazanacagini diisiinen kisi oyunun basinda 64 rakami
iist tarafta duran katlama kiipiinii 2 rakami {istte du-
racak sekilde cevirip bunu rakibinin dniine koyabilir.
Bu kisi ciftlemeyi reddedebilir. Bu durumda oyunu
kaybeder. Ya da kabul eder ve oyuna devam eder.

Bu sekilde sonunda sayilan puanlar ikiye katlanir.
Sadece o kisi bir sonraki ciftlemeyi gerceklestirebilir,
kiipd 4 rakamina cevirir ve rakibinin oniine birakir.

Ciftleme sadece sirayla gerceklestirilebilir.
Ciftleme zar atmadan 6nce olur!
Strateji

Her oyuncu, rakibi uygun olmayan hamlelere zorla-
mak veya onun hamle yapmasini tamamen dnlemek
icin "kbpri" kurmayi dener.



