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Oyun Atlasi; Anfik ve geleneksel oyunlari yeniden TAV I-A

tasarlayarak kiltirel Grinlere déniistiren bir sosyal girisimdir. Antik Kokenler: Ludus Duodecim Scriptorum
Oyun vastasiyla insano, kifire, dogaya dokunur. Tavla, kdkenleri cok eskiye dayanan bir masa oyunudur ve diinya genelinde pek cok kiiltirdeizleri bulunur. Oyun tarih

ilk Tavia Benzerleri 1. Mezg&c));amya

boyunca farkli adlar ve bicimlerde oynanmis, bugiinki haliyle Orta Dogu, Akdeniz ve Bah dinyasinda popiler hale (Ur Sehri, M.O. 3

istanbul Mini Koleksiyonu’nun merkezinde sehrin kozmopolit gelmistir.
yapisina uygun olarak cesitlilik ve denge yer aliyor. Tavlanin ilk prototipi, Mezopotamya’'da bulunmustur.
Tasanmlarda modern geometrik formlar ve geleneksel Arkeolog Leonard Woolley, 1920'lerde Krallar
mofifler birlikte kullanilmistir. Vitray ve mozaik desenler, Nasil Oynanir? Oyunun Kurallan Mezarlig kazilannda bir masa oyunu kesfetmistir.
Istanbul'un kiltirel zenginliklerini oyun yiizeyine tasir. “Ur'un Kraliyet Oyunu” olarak bilinen bu oyun, taviaya
. Tavla, iki kisi arasinda oynanan, hem sansa hem de stratejiye dayali bir oyundur.Oyunun amaci, zarlari kullanarak taslarn benzeyen ilk smeklerden biridir. Taslar ve zarlar
Kullanilan renk palefinde Istanbulun farkli balgelerini ve belirli bir siralama ile hareket ettirerek dnce kendi bélgenize toplamak ve ardindan tim taslari oyun alanindan ¢cikarmakir. kullanilarak oynanan bu oyun, fannlann lifunu kazanmak
dokusunu simgeleyen tonlar fercih edilmistir. Bu renkler, icin sembolik bir miicadele olarak gérilirdi.
sehrin sularla cevrili olusunu, dogal gizelliklerini, tarihi Tavla Tahtast: e N\ Antik Misir

i ik ; p 24 iicgen bslgeden (puandan) olusur. Bu puanlar iki oyuncu arasinda " .

bahcelerini ve t]o;rzlnlio rg::ﬁm t’gg'rm temsi ederek esit §e8i|de paylasiimistir ve her oyuncunun kendi ic ve dis sahasi bulunur. Ozel Kurallar ve Stratejiler ) l\gh?r’éi? "Sk?gjf" adh bihoﬁn'tlcrlc benzeri O|ﬁm|k
' . abul edilmektedir. Mezarlarda bulunan oyun tahtalan ve
. N . A Taslar: Cift Zar: Iki zar ayni sayiyr gsterdiginde taslar, M.O. 3000lere kadar uzanan bir farihe sahiptir.
Fo;l:c|]| m.TdEmyeﬂilfﬁfv sThrlph]gI YOP":]'l‘f’ ETG_nbUJch”?UTel Hler olzlléncunur ]d5 tc|1§i vardir. Genellikle siyah ve beyaz renklidir. Pul (6rmegin 3-3), O)ZJFICU Zz%ﬂorln 9 Ancak bu oyun, daha cok dini bir ritieli temsil ermekfzydi.
mofifler ile bu cesitlligi anlatir. Tasanmdaki simetrik detaylar olarak da isimlendirilirler. foplamnn ikt kah kadar hareket eder
ise Istanbul'un hem Asya hem Avrupa yakasinin dengeli ve oplam o
uyorl biryansmasdr, Her i yokay bilesiren bogaz gbi, | | Zerlar: . B (6megin 3-3 geldiise, 4 kez 3 oynar) Tevkoy benzer b oyun oo “Tobulr’, Romos
oyun alanindaki desenler de farkl unsurlar bir araya gefirir. Her oyuncu iki adet alti yizli zar kullanir. Zarlardan biri ya da ikisi de ) Y Y :

f . ) e Mars: Imparatorlugu déneminde popiilerd;. Bu oyunda da
Istanbul'un benzersiz atmosferini hissettiren bu tasarmlar atilrken tahta alant disina cikarsa zarlar tekrar afilr. Rakip taslanni hic ckarmadan kendi taslar ve zogorkullamhyordu. oma Imparatoru

i i TS 161718 1020 21 20 2507 " - A
oyun severlere sanatsal bir deneyim sunuyor. Zar Atma Alant: i taslann famamen cikarmak. Mars yapan Claudius'un sik sik Tabula oynadigi ve bunun icin ézel bir

“ Zarlar genellikle oyun alaninin " ) oyuncu ekstra puan kazanir masa yaphrdig biinmektedi. Qyunun kurallan
Urinlerimizden elde edilen gelirlerin bir kismi genclere izerindeki bos bir alanda atilir. 4 P giinimiizdeki tavlaya oldukea benzerd.

Ucretsiz mize kart saglanmasi ve oyunlastinimis kiiltirel o Kapi Yapma:
rotalanmiza dahil edilmeleri icin kaynak olarak ayrlacaktr. Taslarin Dizilimi L Ayni puanda iki veya daha fazla tas
Oyun Atlasi; Strdrilebilir Kalkinma icin Kiresel Her oyuncu 2 lasi rakip i¢ saha '

Roma imparatorlugu

Orta Cag: iskam Diinyasinda Tavlanin Gelisimi

w A Pers imparatorlugu (Satranc-1 Nard) Tavianin bugiinki
24. noktada, 5 tasi kendi ic saha bulundurarak “kapi” yapilr. Kapi bigiminezg cok bgnz(edi'ioyun, iranldo gelisﬁrilm%ﬁr.

Amaclar'da 4.Hedef Nitelikli Egitim ve 11.Hedef : 6 noktada: 3 tas kendi dis saha yapmak, rakibin bu puana gelmesini A " ,, e ishnim
Surdirilebilir Sehirler ve Topluluklar maddeleri icin calisir. 8 noktada've 5 lfq§| rakip a|§ saha B engeller ve savunmayi gU(;|endirir. Rakibin E{l;:gl:;é grénggfﬁ Un?,rg,'ﬁ}rzyffgg’lfeglﬂﬁ"||,

13. noktada yerlestirir. . 5 lerleyisini lzl<:|v<;1.§|c|.tmctk icin ardisik kapilar Hisrev (Hisrev-i Perviz) doneminde icat edilmisir.
T et olusturmak eftdli bir siratejiclr un fahtasi, evrenin déngiisiini ve kaderin belirsizligini
Nitelikli Egitim kapsaminda, genclerin kiltirel mirasa sembolize ediyordu: 24 hane, giinin 24 saafin;; 30 fas

erisimini kolaylasfiryor, kiltirel ve tarihi bilgiye dayal bir ) OIT un: ayin 30 giininij; 12 dilim de yilin 12 ayini temsil eder.
3grenme sirecine katlmalarini saglyoruz. Bu, yasam boyu llk oyuncu, iki zarin toplami kadar hamle yapar. Kirk taslan oyuna sokmay: beklerken Tavla, bu dénemde Iran’dan Arap dinyasina ve

dgrenmeyi tesvik ederken kiltiirel farkindalik ve degerler Taslarin Hareketi veya sfratejik hamleler icin rakibin taslarini Anadolu’ya yayilmisr.
konusunda bilinclenmelerine katki sunuyoruz. e Zar atildiktan sonra, her zarin gésterdigi sayi kadar bir tas hareket eftirilir. kirarak onun ilerlemesini gecikfirmek “geri Osmanl Dénemi
¢ lki zar ayn taslarla oynanabilir ya da tek bir tas iki zar toplami kadar oyun” takligidir.
Surdirilebilir Sehirler ve Topluluklar dogjrultusunda, kitirel ilerletilebilir. o \_ ) cok popiler bir oyun haline geldi. Ozellikle kahvehane
mirasin korunmasina y&nelik bir farkindalik olusturarak e Taslar yalnizca acik olan puanlara(kapilara) hareket ettirilebilir. kiliarinin bir parcasi olarak oynanan tavla, Osmanli
genclerin bu mirasin degerini anlamalarini ve akiif katiimcilar Rakip Tasi Kirma: sosyal hayatinda énemli bir yer tuttu. '

olmalanni tesvik ediyoruz Oyunlastinlmis rofalar sayesinde, Bir tas, rakibin tek tasi bulunan bir puana geldiginde o tasi “kirar”. Kirllan tas, rakibin sahasina disari alinir ve oyuna geri Osmanllar déneminde tavianin ahsap ve sedef kakmall

kiltirel mekanlara olan ilgiyi artinyor ve bu alanlann daha doénebilmesi icin rakibin kendi ic sahasina'yeniden girmesi gerekir. &zel tasanmlan yapilmis, bu da oyunun estefik y&niini
strdirilebilir bir sekilde korunmasina destek oluyoruz. vurgulamishr. ’

Bu sayede:

Oyunun Baslangia ! ©7 6 57331
Oyuncular birer zar atar. Daha yilksek zar atan oyuna baslama hakkini kazanir. Geri OY

Osmanl déneminde tavla, saraylarda ve halk arasinda

Kirk Tasi Oyuna Geri Sokma:

Bu calismalarla, kilfirel mirast koruma ve gendlerin akif Kirik tas, zarin gésterdigi sayiya denk gelen acik bir puana yerlestirilir. E§er oyuncunun tim hamleleri kapaliysa, sira rakibe gecer. Modern Dénem

katihimini arfirma hedeflerimizi sirdiiriilebilir kalkinma Taslari Toplama ve Oyunu Kazanma szgéggl'e\?ﬁkzlgzéi |Il%ﬂﬁﬁzﬁ&ﬁﬁ%ﬁ%lécﬁnmrﬁghgldo

amaclanyla uyumlu hale gefiriyoruz. * Oyuncy, taslarini tahtanin kendi ic sahasina topladiktan sopra zar atarak taslarini tahtadan cikarmaya baslar. adiyla bilinen oyun, ilk defa 1743'te Ingiliz oyun ustas
E é . Zorlngésterdigi sayrya denk gelen puandan tas cikarilir. Ornegin, zar 5 gelirse, 5. puandan bir tas cikarilabilir. Edmond Hoyle tarafindan resmi kurallanyla kayda
C, o)

¢ Tahta

Oyunun Bitisi: Giinimiizde favla, hem geleneksel bir aile oyunu olarak
* Tiim taslarini énce toplayip cikaran oyuncu oyunu kazanir. hem de turnuvalarda ciddibir rekabet unsuru olara
* Tek ya da seri oyun seklinde oynanabilir.Oyuncular, her oyun sonunda puan alarak ilerlerler.Oynanan eller sonucu 5 puana oynanmaktadir. Tavianin farkl fireri (6megin, cekme
ulasan oyuncu, oyunu kazanrr. tavla, mars favla) cesitli bolgelerde farkh kurallarla oynanir.
’ Tavla, sadece bir oyun degil, ayni zamanda sans ve
strateji arasindaki dengeyi temsil eder.
Oyununun geleneksel ruhuna modern bir dokunus Bircok kiiltiirde tavla, sabir, azim ve kaderin kabulini
katyor. Hindistan cevizi diigmelerinin bir tarafi acik bir 5dretir. Omegin: Zann atlmasi, kaderi kabul eimeyi
taraf koyu renklidir.Hangi renkle oynamak isterseniz o y

haloan UYARE BOGULMA TEHLIKESI DiKKAT! simgelerken, faslann dogru sekilde hareket effirilmesi
tarah secebilirsiniz. « Kiicitk parcalaricermektedir. 3 yas ve alt + Urtnler dogal boyalarla renklendirimisir, hafif renk solmasi dogaldr. stratejik disinmeyi gerekirir. Bu derin tarih, tavlayr hem bir
& kiscik cocuklar icin uygun degildir. Liitfen talimatlara uygun ytkayiniz eglence aract hem de killtiirel bir miras haline gefirmistir

* 4-6 yas grubunun yefiskin kontrolinde 'qumilgl:ldlen m\ keselerde kullanilan faslar gida degildi. Oyun fasi
www.oyunatlasi.co olarak kullanimokicdr:
Culturaxyrltage.eame G ®

an tas cikarabilmek icin, oyuncunun tim taslar kendi ic sahasinda olmalidir. gecirildi.

Tavla oyunumuzda pullar icin Hindistan cevizi
diigmelenini tercih etiik. Bu secim, doganin sundugu
kaynaklara duydugumuz saygiyr ifage ederken, oyun
taslarina yenilikci ve yaraha ﬁll’ perspekiif kazandiryor.

oynamasi uygundur.




