Igindekiler
3 adet oyun alani (her
birinde 2 oyuncunun

Baslama ¢izgileri
renginden, 2 baslama siyah
gizgisi vardir)
27 kule (her bir oyuncu
icin 9 kule. Renkler:
siyah, beyaz ve gri)

gri
Baslama gizgileri

Hazirhk

Her bir oyuncu kendi rengindeki 9 kuleyi alir. Oyuncularin
kendilerine ait oyun alanlarindaki baslangig gizgilerine rahat¢a
ulagabilmeleri igin oyun alanlari ortada liggen olusturacak sekilde
yerlestirilir. En biiyiik oyuncu oyuna baslar. Birden fazla oyun
oynandiginda son oyunun galibi her zaman yeni oyuna baslayan ilk
oyuncu olur.

Dikkat: Eger Talat'i iki oyunculu oynarsaniz, sayfa 3'deki ek
kurallarla birlikte ayni temel kurallari uygulayin.

Oyunun akisi

1. Hazirhk

2. Hamle yapma ve ele gegirme
3. Oyunun sonu

1.Hazirhk

Oyuncular tiim kuleler yerlestirilinceye kadar kendilerine ait
baslangi¢ siralarina 9 adet kuleyi birer birer sirayla dizerler. Tiim
kuleler yerlestiridiginde her bir oyuncunun baslangig
gizgilerinden birinde bir bos kare kalmalidir.

Dikkat: Her bir kareye yalnizca bir kule konulabilir. Hangi kuleyi
hangi oyun alaninin iizerine koymak istediginize karar vermek

zorundasiniz . Hazirlik agamasinda bir kule bir oyun alanina

yerlestirildiginde bu kule alinip baska bir yere konamaz!

2.Hamle yapma ve ele gegirme

HAMLE YAPMA

Hamle sirasi gelen oyuncu kulelerinden birini bir adim ileri, diiz
veya gapraz olarak, izerinde kule olmayan bir kareye ilerletebilir.

kiigiik

A O

kiigiik kiigiik
t/

kiigiik kiigiik kiigiik

Dikkat: Hamle siranizi ‘pas’ gegemezsiniz; mutlaka oynamak
zorundasiniz. Bir kuleyi geriye hareket ettirmek veya baska bir kulenin
lizerinden atlamak yasaktir. Her seferinde kendi kulelerinizden

yalnizca birini oynayabildiginiz i¢in her turda yalhizca bir oyun alani

lizerinde oynayabilirsiniz. Tiim kulelerinizi baslangig sirasindan
hareket ettirmek zorunda degilsiniz.

Eger rakibinizin baslangig sirasina bir kule ulastirirsaniz, bu kule ele
gegirilmezse veya ele gegirmek iizere yanlara hareket etmezse
ulastig karede kalir (asagiya bakiniz).

ELE GECIRME

Rakip kuleyi, eger kulelerinizden birinin tam veya gapraz éniinde
veya iki yaninizdan birinde duruyorsa, asagida agiklandigi gibi

.........

1. Bir kule kendinden bir boy kiigiik herhangi bir kuleyi ele gegirebilir.
Bu nedenle, en biiyiik kuleler herhangi orta boy bir kuleyi ele
gegirebilir, fakat en kiigiik kuleleri ele gegiremez. Orta boy
bir kule herhangi bir kiigiik kuleyi ele gegirebilir.

2. Eger iki kule ayni boydaysa, kenar sayisi daha fazla olan kule kenar
sayisi daha az olan kuleyi ele gegirebilir. Bu nedenle, alti
kenarh kuleler dort veya li¢ kenarli kuleleri, dort kenarh
kuleler de li¢ kenarl kuleleri ele gegirebilir.

3. Bu nedenle, bir kule kenar sayilari ayni olan, ayni boydaki baska
bir kuleyi ele gegiremez.

4. Davud-ve-Golyat kural: Kiigiik ii¢ kenarli kule, alti kenarli en
biyiik kuleyi ele gegirebilir.

Bir kuleyi ele gegirdiginizde, bu kuleyi éniiniize koyun. Sizin

kuleniz ele gegirilen bu kulenin yerinde kalir.
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Siyah, 6ri yi ele gegirebilir
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Gri, siyahi ele gegirebilir Siyah, Gri yi ele gegirebilir
Dikkat:

Rakibinizin kulesini ele gegirmek zorunda degilsiniz. Kendi
kulenizi ele gegiremezsiniz. Bir oyuncunun baslangig
sirasindaki bir kule de, eger rakibinin kulesinin yanindaysa bu
kuleyi ele gegirebilir veya bu kule tarafindan ele gegirilebilir.

3. Oyunun sonu

Bir oyun alaninda artik daha fazla ele gegirmenin miimkiin olmadig
durumda, o oyun alani donar ve oyuncular o oyun alaninda hamle
yapamazlar. (Tabii ki, bu, puan yapmak igin rakibinizin baslangi¢
sirasina ulastirmayr umdugunuz kulelerin hedefe ulagmalarinin
engellenebilecegi anlamina gelir.) Ug oyun alanindan ikisi dondugunda
oyun sona erer.

Oyun alani donar. Kule 1 ve 2,
. . kule 1'in 2'yi ele gegirmesi
Wl icin birbirinden ¢ok uzaktadir.

Bu iki kule birbirine dogru iki
hamle yapsa bile ele gegirme
miimkiin degildir.

buyuk kiigiik

kuguk
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orta

Oyun alani donar. Kule 2 kule 3'i
gok uzakta oldugu igin artik ele
gegiremez. Kule 3 ve 4 kule 1'i,
onlardan iki boy kiiglik oldugu
igin ele gegiremez.

biiyiik

orta

Kule 1 hala teorik olarak kule 2
tarafindan ele gegirilebilir. Bunun

olmasi igin kule 3 mavi okla
gosterilen bosluga hareket
o etmelidir. Eger kule 1, X'e hareket
- — ederse oyun alani hala donmaz.
l A n Clinki hala kule 1, teorik olarak
X kule 2 nin yanindaki bosluga
gelebilir. Oyun alani hala donmadig
igin kule 1, puan almak igin diiz
olarak (capraz degil) ilerleyerek
grinin baslangig sirasina gelir. Bu
hamleden sonra oyun alani donar.
Dikkat: Eger bir kulenin bir oyun alaninda teorik olarak ele
gegirilmesi miimkiinse, kuleler bu kuleyi ele gegirmeden yalnizca
hareket etse bile, oyun bu oyun alaninda devam edebilir.

biyiik | biiyiik

Kiigiik
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Puanlama

seusee

puan degerindedir. Rakibinin baslangig sirasinda hamlesi sona eren
her kule 3 puan degerindedir. En yiiksek puani olan oyuncu oyunu
kazanir. Esitlik durumunda kuleler karsilastirilir. Diger esit
oyuncularin kulelerinden riitbece daha yiiksek kuleye sahip olan
oyuncu esitligi bozar ve oyunu kazanir. Eger bu durumda da esitlik
bozulmazsa oyunu esitlik durumundaki tiim oyuncular kazanmig
olur!

Iki oyuncu igin Talat

Oyun asagidaki degisiklikler dikkate alinarak yukarida
agiklandigi gibi oynanir:

Hazirhk

Ilk olarak, her iki oyuncu tarafindan, hayali iigiincii bir oyuncunun
kuleleri, ki bunlara "Zihin" ( "ruh" un Arapgast) denilir, oyun
alanina yerlestirilir. Her iki oyuncu, 8 Zihin kulesi de oyun alanina
yerlestirilinceye kadar, sirayla ayni renkteki iki baslangig
sirasindan birine Zihin kulelerinden birini yerlestirir.

Dokuzuncu Zihin kulesi oyundan gikarilirl Sonra her bir oyuncu,
standart oyunda oldugu gibi, sirayla kendi kulelerini birer birer
kendi baslangig siralarindan birine koyarak yerlestirir.

Hamle yapma ve ele gegirme

Oyun alanina en son kuleyi koyan oyuncu oyuna baslar. Oyun

sirayla devam eder. Hamle yapma ve ele gegirme iig oyunculu

oyundaki gibidir.

Hamle sirasi size gelince, ya kulenizi hareket ettirirsiniz ya da bir

kuleyi ele gegirirsiniz. Bunlari asagida agiklandigi gibi

yapabilirsiniz:

- Sizin ve Zihin kulelerinin bulundugu oyun alaninda, kendi kulenizi
kullanarak,

- Zihin kulelerinin ve rakibinizin bulundugu oyun alaninda, bir Zihin
kulesi kullanarak,

- Sizin ve rakibinizin kulelerinin bulundugu oyun alaninda, kendi
kulenizi kullanarak.

Dikkat: Ele gegirilmis kuleler, oyuncunun kendi kulesiyle mi
yoksa bir Zihin kulesiyle mi ele gegirmis olmasina bakilmaksizin,
ele gegiren oyuncunun éniine konur.

Kendi kulelerinizi Zihin kuleleri ile ele gegiremezsiniz.

Puanlama

Puanlama standart oyunda oldugu gibidir. Rakibin
baslangig sirasindaki her bir Zihin kulesi igin ek lig puan
kazanilir.
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Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren: Erstickungs-
gefahr durch Kleinteile. Attention ! Ne convient pas aux enfants
de moins de 3 ans : risque d‘asphyxie a cause de petits éléments.
Attenzione! Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni per il
pericolo di soffocamento che puo essere causato da piccole parti.
Warning: Choking hazard. Not suitable for children under age
of 3 due to small parts. jAtencion! No es adecuado para nifios
menores de tres afios debido a riesgo de asfixia provocado por
piezas pequenas. Por favor, conserve esta direccion. Uyari!
Kucuk pargalar igerdiginden dolay! yutulmasi veya solunum
sistemine kagma tehlikesi nedeni ile 3 yasindan kiiglik
cocuklar igin uygun degildir.
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