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Oyun Atlasi; Antik ve geleneksel oyunlari yeniden
tasarlayarak kiltirel Grinlere dénustiren bir sosyal
girisimdir.Oyun vasitasiyla insana, kiltire, dogaya

dokunur.

istanbul Mini Koleksiyonu’nun merkezinde, sehrin

ozmopolit }laplsma uygun olarak cesitlilik ve denge

yer aliyor. Tasarimlarda modern geometrik formlar

ve geleneksel motifler birlikte kullanilmistir. Vitray ve

mozaik desenleri, Istanbul'un kiiltirel zenginliklerini
oyun yiizeyine fasir.

Kullanilan renk paletinde istanbul’un farkli
bslgelerini ve dokusunu simgeleyen tonlar tercih
edilmistir. Bu renkler, sehrin sularla cevrili olusunu,
dogal giizelliklerini, tarihi bahcelerini ve
kozmii - manevi tarafini temsil ederek tasarima
derinlik katar.

Farkli medeniyetlere ev sahipligi yapmis Istanbul,
déngisel motifler ile bu cesitliligi anlatir.
Tasarimdaki simetrik detaylar ise Istanbul'un hem
Asya hem Avrupa yakasinin dengeli ve uyumlu bir
yansimasidir. Her iki yakay birlestiren bogaz %ibi,
oyun alanindaki desenler de farkli unsurlan bir
araya getirir.

Istanbul’un benzersiz atmosferini hissettiren bu
tasanmlar oyun severlere sanatsal bir
deneyim sunuyor.

Urtnlerimizden elde edilen gelirlerin bir kismi
enclere iicretsiz miize karf saglanmasi ve
oyur%o§t|r||m|§ kiltorel rotalarimiza dahil edilmeleri
icin kaynak olarak ayrilacakr.

Oyun Atlasi; Sirdirilebilir Kalkinma icin Kiresel
Amaclar'da 4.Hedef Nitelikli Egitim ve 11.Hedef :
Surdirilebilir Sehirler ve Topluhﬁdor maddeleri icin
calisir. Bu sayede:

Nitelikli Egitim kapsaminda, genclerin kiltirel mirasa
erisimini kolaylastinyor, kiﬁrijrel ve tarihi bilgiye
dayali bir 8grenme sirecine katilmalarini so?(h oruz.
Bu, yasam boyu dgrenmeyi tesvik ederken kiltirel
farkindalik ve degerler konusunda bilinclenmelerine
katki sunuyoruz.

Surdirilebilir Sehirler ve Topluluklar
dogrultusunda, kiltirel mirasin korunmasina y&nelik
gir farkindalik olusturarak genclerin bu mirasin
degerini anlamalarini ve aktif katilimcilar olmalarini
tesvik ediyoruz.

Oyunlastinlmis rotalar sayesinde, kiltirel mekénlara
olan ilgiyi artinyor ve bu alanlarin daha
surdirilebilir bir sekilde korunmasina destek
oluyoruz.

Bu calismalarla, kiltirel mirasi koruma ve genclerin
akfif katlimini arirma hedeflerimizi strdirilebilir

E kalkinma amaclariyla uyumlu hale getiriyoruz. g
C .

Tavla oyunumuzda Bullor icin Hindistan cevizi
digmelerini fercih ettik. Bu secim, doganin sundugu
aynaklara duydugumuz saygyi ifade ederken, oyun

taslanna yenilikci ve yaratici bir perspekiif kazandiriyor.

Oyununun geleneksel ruhuna modem bir dokunus
katiyor. Hindistan cevizi digmelerinin bir taraf acik bir
taraf koyu renklidir.Hangi renkle oynamak isterseniz o

tarah secebilirsiniz

www.oyunatlasi.co
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TAVIA

Tavla, kékenleri cok eskiye dayanan bir masa oyunudur ve diinya genelinde pek cok kiltirdeizleri bulunur. Oyun tarih
boyunca farkli adlar ve bicimlerde oynanmis, bugiinki haliyle Orta Dogu, Akdeniz ve Bati dinyasinda popiler hale

gelmistir.
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Nasil Oynanir? Oyunun Kurallan

Tavla, iki kisi arasinda oynanan, hem sansa hem de stratejiye dayali bir oyundur.Oyunun amaci, zarlan kullanarak taslart belirli bir siralama

ile hareket eftirerek 8nce kendi bélgenize toplamak ve ardindan tiim taslan oyun alanindan cikarmaktir.

Tavla Tahtasi

24 iicgen bslgeden (puandan) olusur. Bu puanlar iki oyuncu arasinda esit sekilde paylasilmistir ve her oyuncunun kendi ic ve dis sahasi bulunur.

Taslar: Her oyuncunun 15 tasi vardir. Genellikle siyah ve beyaz renklidir. Pul olarak da isimlendirilirler.
Zarlar: Her oyuncu iki adet alti yiizli zar kullanir. Zarlardan biri ya da ikisi de atilirken tahta alani disina cikarsa zarlar tekrar atilir.

Zar atma alant: Zarlar genellikle oyun alaninin iizerindeki bos bir alanda atilir.

Oyunun Baslangici

Oyuncular birer zar afar. thqc}lﬁksek zar atan oyuna baslama hakkini kazanir.
Ilk oyuncu, iki zarin toplami kadar hamle yapar.

Taslann Dizilimi

* Her oyuncu 2 tasi rakip ic saha 24. nokiada,
5 tast kendi ic saha 6. noktada;
3 tasi kendi dis saha 8. noktada ve 5 tasi rakip
dis saha 13. noktada yerlestirir.
Zarlann Hareketi

e Zar atildikian sonra, her zanin gésterdigi say
kadar bir tas hareket eftirilir.

e |ki zar ayn taslarla oynanabilir ya da tek bir
tas iki zar toplami kadar ilerletilebilir.

Tas Yerlestirme Kurallan
¢ Taslar yalnizca acik olan puanlara(kapilara)
hareket eftirilebilir.

Agik puan: Uzerinde ya hic tas olmayan veya sadece rakibin 1 tasi bulunan puanlardir.
Kapali puan: Uzerinde rakibin 2 veya daha fazla tasi bulunan puanlardir.

RoEip Tast Kirma

Bir fas, rakibin tek tasi bulunan bir puana geldiginde o tasi “kirar”. Kinlan tas, rakibin
sahasina disart alinir ve oyuna geri dénebilmesi icin rakibin kendi ic sahasina yeniden
girmesi gerekir.

Kirk Tasi Oyuna Geri Sokma

Kirk tas, zarin gésterdigi sayiya denk gelen acik bir puana yerlestirilir. Eger oyuncunun
tom hamleleri kapaliysa, sira rakibe gecer.

Taslan Toplama ve Oyunu Kazanma

* Oyuncu, taslanni tahtanin kendi ic sahasina topladiktan sonra zar atarak taslarini
tahtadan glqumq\[o baslar. .

e Zarin gésterdigi saytya denk gelen puandan tas cikarilir. Ornegin, zar 5 gelirse,
5. puandan bir tas cikarllabilir.

¢ Tahtadan tas cikarabilmek icin, oyuncunun tim taslar kendi ic sahasinda olmalidir.
Oyunun Bitisi:

* Tom fCIJCII’InI 3nce toplayip cikaran oyuncu oyunu kazanrr.

¢ Tek ya da seri oyun seklinde oynanabilir.Oyuncular, her oyun sonunda puan alarak

ilerlerler.Oynanan eller sonucu 5 puana ulasan oyuncu, oyunu kazanrr.

Ozel Kurallar ve Stratejiler

Cift Zar:

Iki zar ayni sayiyr gésterdiginde (&rnegin
3-3), oyuncu bu zarlarin toplaminin iki kati
kadar hareket eder (6rnegin 3-3 geldiise, 4
kez 3 oynar).

Kapi Yapma:

Ayni puanda iki veya daha fazla tas
buﬁ,m urarak “kapi” yapilir. Kapr yapmak,
rakibin bu puana gelmesini engeller ve
savunmayi giiclendirir.

Blokai:

Rakibin ilerleyisini yavaslatmak icin ardisik

kapilar olusturmak etkili bir stratejidir.

Geri Olyun:

Kirk taslar oyuna sokmay beklerken veya
stratejik hamleler icin rakibin taslanni kirarak
onun ilerlemesini geciktirmek “geri oyun”
taktigidir.

Tavla Terimleri

* Mars: Rakip taslanni hic clkarmadan
kendi taslarini tamamen cikarmak.
Mars yapan oyuncu ekstra puan kazanir.
* Dises: Ayni zarlanin gelmesi (6rnegin

. Kar)l: Ayni puanda iki veya daha fazla
tasin bulunmasi.

¢ Blok: Rakibin hareketini kisiflayan kapilar

serisi.

UYARE: BOGULMA TEHLIKES]

* Kiigik parcelar icermektedir. 3 yas ve alf
kiicik cocuklar icin uygun degildir.

* 4-6'yas grubunun yefiskin kontroliinde

oynamasi uygundur.

DIiKKAT!

* Uriinler dogial boyalarla renklendiriimisiir, hafif renk solmast dogialdr
Listfen falimatlara uygun ykayiniz.

* Paketicinden ctkan keselerde kullanilan taslar gida degildir. Oyun fagi
olarak kullanimakiadir.
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Antik Kékenler: Ludus Duodecim Scriptorum

Ilk Tavla Benzerleri 1. Mezopotamya (Ur Sehri,
M.O. 3000) Tavlanin ilk prototipi, Mezopotamya'da
bulunmustur. Arkeolog Leonard Woolley,
1920'lerde Krallar Mezarligi kazilarinda bir masa
orunu kesfetmistir. “Ur'un Kraliyet Oyunu” olarak
bilinen bu’oyun, tavlaya benzeyen ilk &rneklerden
biridir. Tas?c;r ve zarlar kullanifarak oynanan bu
oyun, tanrilarin [Gtfunu kazanmak icin sembolik bir
miicadele olarak gériilurdi.

Antik Misir

Misir'da “Senet” adli bir oyun, tavla benzeri olarak
kabul edilmektedir. Mezarlarda bulunan oyun
tahtalar ve taslar, M.O. 3000’lere kadar uzanan
bir tarihe sahiptir. Ancak bu oyun, daha cok dini bir

ritieli temsil etmekteydi.

Roma Imparatorlugu

_ Tavlaya benzer bir oyun olan “Tabula”, Roma
Imparatorlugu déneminde popiilerdi. Bu oyunda da
taslar ve zarlar kullaniliyordu. Roma Imparatoru
Claudius'un sik sik Tabula oynadigi ve bunun icin
8zel bir masa yaphrdigi bilinmektedir. Oyunun

kurallari ginimizdeki tavlaya oldukca benzerdi.

Orta Gag: Islam Dinyasinda Tavlanin Gelisimi

Pers Imparatorlugu (Satranc-1 Nard) Tavlanin
bugiinki Eigimine en cok benzedigi oyun, Iran’da
ge?istirﬂmigtir. Bu oyun, “Nard” veya “Nard-i Sir”

adiyla bilinirdi. E sanez'e gdre, Nard oyunu 6.

yuzyilda Pers Krali II. Hisrev qHUsrev-i Perviz)

déneminde icat edilmistir.

Oyun tahtasi, evrenin déngiisiint ve kaderin
belirsizligini sembolize ediyordu: 24 hane, giinin
24 saatini; 30 tas, ayin 30 gininy; 12 dilim de yilin
12 ayini temsil eder.

Tavla, bu dénemde Iran’dan Arap dinyasina ve
Anadolu’ya yayilmistir.

Osmanli Dénemi

Osmanli déneminde tavla, saraylarda ve halk
.. arasinda cok popiiler bir oyun haline geldi.
Ozellikle kahvehane kiltirinin bir parcasi olarak
oynanan tavla, Osmanli sosyal hayafinda dnemli bir
yer tuttu. Osmanlilar déneminde tavlanin ahsap ve
sedef kakmali 6zel tasarimlar yapilmis, bu da
oyunun estetik y&niini vurgulamistir.

Modern Dénem

Tavla, 19. ve 20. yizyillarda Avrupa’da ve
Amerika’da da populerlik kazand. Ingilizce’de
“backgammon” adiyla bilinen oyunilk defa
1743'te Ingiliz oyun ustasi Edmond Hoyle tarafindan

resmi kurallanyla kayda gecirildi.

Ginimizde tavla, hem geleneksel bir aile oyunu
olarak hem de turnuvalarda ciddi bir rekabet unsuru
olarak oynanmaktadir. Tavlanin farkl tirleri
(8rnegin, cekme tavla, mars tavla) cesitli bslgelerde
fquﬂ| kurallarla oynanir. Tavla, sadece bir oyun
degil, ayni zamanda sans ve strateji arasindaki
dengeyi temsil eder.

Bircok kiltirde tavla, sabir, azim ve kaderin
kabulunt égretir. Ornegin: Zarin atlmasi, kaderi
kabul etmeyi simgelerken, taslarin dogru sekilde

hareket eftirilmesi stratejik disinmeyi gerekfirir. Bu
derin tarih, tavlayr hem bir eglence araci hem de

ultirel bir miras haline gefirmistir. g
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