ISTAVDER TURNUVA KURALLARI

Not: Vidolu tavla turnuvalarmna alisik olmayan oyuncularin 6zellikle dikkat etmesi gereken
bollimler kalin yaziyla belirtilmistir.

1- Genel Ozellikler

1.1- Kurallarm Yorumu

Burada yazili kurallar turnuva sirasinda ortaya ¢ikabilecek tiim durumlari diizenlemek amacl
degildir ve diizenlemez. Kurallar hakemi ortaya ¢ikan bir sorunla ilgili, o anki 6zel duruma
uygun bir ¢6ziim bulma yetkisinden mahrum etmez. Adiliyet ilkesi esastir.

1.2- Acemi Oyunculara Kars1 Tutum

Turnuvaya acemi (beginner) kategorisinde katilan oyuncularin ve ilk kez ISTAVDER
turnuvasmna katilan oyuncularin vidolu tavla kurallarina hakim olmadiklar1 varsayilir.
Hakemler tarafindan bu oyunculara karst miisamahali davranilacagi unutulmamalidir.
Tecriibeli oyuncularin yeni oyunculara karsi miisamahali davranmalar1 beklenmektedir.

1.3- Kapsam
Aksi belirtilmedikge genel tavla kurallar1 gegerlidir.

1.4- Kadro
Turnuva, Istavder yonetim kurulu tarafindan belirlenen turnuva kurulu tarafindan yonetilir.

1.5- Katilim

Tlm katilimlar turnuva Kurulunun onayiyla gergeklesir. Turnuvaya kabul edilmeme nedeni
belirtilmek zorunda degildir. Turnuva kurulu, birden fazla smif olmasi halinde, bir
katilimecinin alt smifta miicadele etmesine izin vermeyebilir.

1.6- Yardimc1 Araglar
Mag sirasinda skor yazilan kagit-kalem disinda hi¢ bir mekanik veya yazili ara¢ kullanilamaz.
Kulaklik takmak rakibin iznine baghdir.

1.7- Dil
Turnuvanin resmi dili Tiirkcedir.

1.8- Izleyiciler

[zleyicilerin mag siiresince sessiz olmalar1 gerekir. Izleyiciler yanhs hamlelere miidahale
edemezler, yapilan hamlelerle ilgili yorumda bulunamazlar. izleyicilerin yapilan bir hileyi
hakeme bildirmeleri beklenmektedir. Oyuncular hakemden talep ederek, neden
gostermeksizin, bir veya daha fazla izleyicinin magi izlemesini engelleyebilirler.

1.9- Pozisyon ve Ma¢ Kaydetme

Oyuncularin mag sirasinda bir pozisyonu, mag¢in bir boliimiinii veya tamamini kagit-kalemle
veya kamerayla kaydetmeleri rakibin iznine baghdir. Magm kaydedilmesi halinde rakip
istedigi bir anda uygulamaya son verdirebilir. Turnuva kurulunun, diledigi maglari, magin
oynanisini aksatmamak sartiyla kaydetme hakki vardir.

1.10- Hak Devretme



Turnuvaya kayit olan bir oyuncunun, kura ¢ekimininin baslangicina kadar turnuvaya katilma
hakkini bagka bir oyuncuya devri turnuva kurulunun 6zel iznine baglidir. Kuralarin
cekilmesinden sonra haklar devredilemez.

2- Mag Kurallar1

2.1- Mekan

Tim magclar 6nceden belirlenmis turnuva mekaninda oynanir. Mag¢m baslama zamaninda
hakem izni olmaksizin turnuva mekaninda olmayan oyuncu 15 dakika sonunda gelmedigi
takdirde ceza puani uygulanmaya baslanir.

2.2- Ceza Puanlar1

Hakem izni olmaksizin ge¢ gelen veya gelmeyen oyunculara ilk 15 dakika sonunda 1 puan,
ardindan her 5 dakika i¢in 1 puan olmak {izere ceza puani uygulanir. Mag¢ degerinin
yarisindan fazla ceza puani alan oyuncu hilkmen yenik sayilir.

2.3- Mola
Mag sirasinda oyuncularin S'er dakikalik 2'ser mola hakki vardir. Molalar yalnizca oyun
aralarinda almabilir.

2.4- Yavas Oynama

Oyuncularm hamlelerini makul bir hizda yapmalar1 beklenmektedir. Hakem, eger miisait
techizat varsa, gerekli gordiigii takdirde magin kalan kisminin saatle oynanmasima karar
verebilir. Bu durumda saat siiresi her iki oyuncu i¢in "geride olan oyuncunun magi bitirmesine
kalan puan x 2.5 dakika + hamle basma 15 saniye" olarak belirlenir. Misait teghizat olmamasi
halinde hakem yavas oyuncuyu uyarabilir. Durumun devam etmesi halinde hakem ceza puani
uygulayarak, yavas oyuncunun rakibine +1 puan verebilir.

3.0 On Hazirliklar

3.1- Techizat

Oyuncular, eger mevcut ise, her iki tarafin hassas zarlar (precision dice) kullanmasini talep
edebilirler.

3.2- Tercihler
Mag baslamadan dnce oyuncularin anlasamamasi halinde, oyun yénu segimi, pul rengi segimi,
oturma tarafi se¢imi zar atarak yapilir.

3.3- Zar Degisimi

Tim mag¢, maga baglanan zarlarla oynanir. Maga baslanan zarlarm degistirilmesi, ancak
oyuncularin kargilikli anlasmasi durumunda, oyun aralarinda mimkiindir. Karsilikli anlagsma
saglanamamasi durumunda oyuncular hangi zarlarla maga basladilarsa 0 zarlarla magi
bitirmek zorundadirlar. Hakem 6nceden haber vermeksizin ve oyun arasinit beklemeksizin
zarlar1 degistirme hakkina sahiptir.

3.4- Zarlarin Kendi Aralarinda Degisimi

Oyunculardan birinin talep etmesi durumunda iki oyun arasinda zarlar kendi aralarinda
degistirilebilir. Bu durumda talepte bulunan oyuncu kendi ve rakip zarlarmi zar kutusunda
karistirir ve atar. Rakibi 6nce olmak iizere sirayla zarlar1 segerler.



4.0 Oyunun Oynanis1 ve Kural Dis1 Durumlar

4.1- Rassal Atislar

Zarlarin amaci oyuncularin hamle yapacagi rassal sayilar tiretmektir. Gegerli zar atis1, 2 zarin
zar kutusu i¢inde giiclii bir sekilde en az 3 kez sallanmasi ve zarlarin zar kutusundan birlikte
cikarak tavla ylizeyinde serbest¢e yuvarlanacak sekilde belirgin bir yiikseklikten atilmasindan
Olugur. Zarlarin kirik gelmesi halinde oyuncu zarlari almadan 6nce durumu rakibine
belirtmelidir.

4.2- Gegerli Atig

Her 2 zar, tavlanin oyuncuya gore sag yarisinda, tavla ylzeyine paralel gelecek sekilde
durmahdir. Zarlar eger tavlanin oyuncuya gore sag yiizeyinde durmadiysa, yuzeye
paralel de durmus olsalar gele sayihrlar. (Ornegin pulun iistinde durmus zar
gecersizdir.) Gegersiz zar gelmesi halinde her iki zar tekrar atilir. Ag¢ilis zarlarinda yalnizca
zar1 kirik gelen taraf zarim tekrarlar.

4.3- Hamle

Oyuncular hamlelerini ac¢ik bir sekilde yapmali, pullarint oynatmak icin tek ellerini
kullanmalidirlar. Kirik pulu olan oyuncu 6nce kirigini oyuna sokmali, ardindan hamlesine
devam etmelidir. Oyuncu rakibin hamlesi sirasinda pullara dokunamaz.

4.4- Pullarm Oynanist
Kirilan pullar kopriiye (bar) konmalidir. Toplanan pullar oyun sahasinin disina konmalidir.

4.5- Zarlarin Alinis1

Oyuncu bir veya iki zarim kaldirdigi anda hamlesi tamamlanms sayihr. Oyuncu
zarlarnm kaldirmadigi siirece pullarnm diledigi gibi oynatabilir. Zarlar pullarini
oynamasina engel oluyorsa rakibine sozle belirterek zarlarm oyun sahasi iizerinde yerlerini
degistirebilir. Oyuncu zarlarim kaldirdiktan sonra kurallara aykiri bir hamle bile
yapmis olsa hamlesini degistiremez. Ancak rakibi kurallara aykir1 hamleyi diizeltmesini
isterse hamlesini degistirebilir.

4.6- Zamanindan Once Yapilan Hareketler

Oyuncu hamlesini tamamlamadan rakibin zar atmasi halinde, hamlesini heniz
tamamlamis olan oyuncu, dilerse rakibin zarlarinin gecerli sayar, dilerse zarlan tekrar
attinir. Oyuncu hamlesini tamamlamadan rakibi kiibii katlarsa, gegerli sayilir.

4.7- Diziliste Hata

Eger diziliste bir hata varsa, oyuncularin bu durumu 5. hamleye kadar belirtmesi halinde
dizeltilir. 5. hamleye kadar dizeltilmeyen dizilis oyun sonuna kadar gegerli sayilir. Eksik
pulla oyuna baslayan oyuncu pul toplamis sayilmaz; mars veya katmerli mars olabilir,

4.8- Kurallara Aykir1 Hamleler

Oyuncu, rakibin kurallara aykir1 bir hamle yapmasi halinde, hamleyi gecerli sayabilir
veya aynmi zar atis1 gecerli olmak iizere hamleyi bastan yapmasim isteyebilir. Eger
oyuncu kendi zarlarim atarsa veya kiibii katlarsa artik hamle geri alinamaz.

4.9 - Kurallara Aykir1t Hamlelerde Hakemin Yetkisi

Hakemin, oyuncularin yaptigi kurallara aykir1 bir hamleye oyuncularm dikkatini ¢ekme
yetkisi vardir. Bu durumda hakem, diger oyuncu zarin1 atmis veya kiibii katlamig dahi olsa, bu
hamleyi gecersiz sayarak kural dis1 davranan oyuncunun hamlesini kurallara uygun yapmasini



talep edebilir. Hakemin, kasti olarak yapildigina hiitkmettigi kural dis1 davraniglara kars1 diger
oyuncular1 korumak i¢in, kasti olarak kural dis1 davranista bulunan oyuncuyu hitkmen yenik
saymak veya diskalifiye etmek de dahil olmak iizere, tam yetkisi vardir.

4.10- Rakibin Hamlesi Sirasinda Yapilan Hareketler
Bir oyuncu hamle sirasi rakipteyken, rakibinin dikkatini dagitict veya rahatsiz edici bir
harekette bulunamaz, ses ¢ikaramaz, zarlarin sallayamaz.

4.11- Oyunun Tamamlanmasi
Bir oyun, kiibe pas denmesi diginda veya diiz oyun, mars veya katmerli marsin matematiksel
olarak kesin oldugu durumlar disinda sonuna kadar oynanur.

5- Puanlama ve Kiibiin Katlanmasi

5.1 Skorun Tutulmasi

Her oyuncu her oyun sonunda macin skorunu kendi skor c¢izelgesine yazmah ve
rakibinkiyle karsilastirmalidir. Anlagsmazlik halinde, hakem durumu degerlendirirken skoru
yazmayan taraf dezavantajli durumda olacaktir.

Her iki tarafin skor gizelgelerinin tutarli olmasi, magta dnde olan tarafin sorumlulugundadir.
Anlagsmazlik durumunda, geride olan oyuncunun skor ¢izelgesi esas alinacaktir.

5.2 Kiibiin Ayarlanmas1

Crawford disindaki her oyunun basinda kiip 641 gosterecek sekilde ortaya konmalidir.
Anlagmazlik halinde, hakem durumu degerlendirirken kiblin o anki durumunu g6z 6niinde
bulundurur. Crawford oyununda kiip, tavla takimmin digina konur.

5.3 Kiip Hamleleri

Oyuncu sira kendisine geldiginde zarlarin1 atmadan once kiibii katlayabilir. Oyuncu
zarlarim attiktan sonra, atis herhangi bir nedenden gecersiz dahi olsa, kiibii katlama
hakki o el icin ge¢mis sayilir. Oyuncu kiibii katlamak icin kiibii alr, kiibiin o anki
degerinin 2 katim1 gosterecek sekilde tavlanin kendine gore sag yarisina koyar. Rakip,
kib( kabul etmek icin alip kendi tarafina koyar, reddetmek icin ise kiibii baslangic
degerine getirip baslangic yerine koyar.

5.4 Kiibiin Degeri ve Yeri

Oyun swrasinda kiiblin degerinin veya yerinin dogru olmasi her iki oyuncunun ortak
sorumlulugundadir. Kiibiin degerinin veya yerinin yanlis oldugunun farkedilmesi halinde, kiip
dogru degerine ve yerine getirilir. Skorlar cizelgelere kaydedildikten ve yeni oyuna
gecildikten sonra, gegmis oyundaki kural dis1 kiipler gecerli sayilir.

5.5 Crawford Kurali

Crawford kurah tiim maclarda gecerlidir. Oyunculardan biri mac¢ sayisina ulastiginda,
bir sonraki oyun boyunca kip katlanamaz. Sonraki oyunlarda kiip yine oyundadir.
Crawford elinde Kkiibiin yanhshkla katlanmas1 ve bunun Crawford oyunu bitene kadar
farkedilmesi halinde kiip gecersiz sayilir.

5.6 Mag¢ Sonucu ve Sonucun Bildirilmesi
Magin sonucu magi kazanan oyuncu tarafindan, magin bitmesinin hemen ardindan turnuva
ilerleyis tablosundan sorumlu gorevliye bildirilir. Sonucun dogru olarak iletilmesi galip



tarafin sorumlulugundadir. Bu konuda meydana gelecek bir hata, oyunculardan biri bir
sonraki magina baslayana kadar diizeltilebilir.

6.0 Uyusmazliklar

6.1 Anlagmazliklar

Anlagmazlik halinde, oyuncular zarlari, pullari, kiibii ve skor ¢izelgelerini oldugu gibi
birakarak hakemi c¢agirirlar. Bu kuralin ¢ignenmemesine Ozellikle dikkat edilmelidir.
Anlagmazligin ortaya ¢ikmasinin ardindan hakem gelmeden, zarlari, pullari, kiibii veya skor
cizelgelerini degistiren oyuncu, hakem durumu degerlendirirken dezavantajli durumda
olacaktr.

6.2 Karara Itiraz

Oyuncular hakemin aldigi karara itiraz etme hakkima sahiptir. Bu itiraz gecikmeden, kararin
degistirilmesi i¢in firsat varken yapilmalidir. Bu durumda hakem kurulunda bulunan en az 3
hakem toplanir, durumu degerlendirir ve oylamayla karar alir. Bu noktadan sonra oyuncularin
karara itiraz hakki kalmaz.



Ek: Ornek Durumlar ve Kurallarin Yorumu

1- Baglama zarlar1 atilirken A oyuncusunun zar1 kirik geldi. B oyuncusunun atis1 gecerli. Bu
durumda her 2 zar tekrar atilir mi?
Cevap: Hayrr, kural 4.2 uyarinca yalnizca A oyuncusu tekrar atar.

2- Oyuncu zarlarini att1 ve zarlar disar1 ¢ikti. Zarlarini yeniden atmadan 6nce durdu ve kiibii
katlamasi gerektigine karar verdi. Katlayabilir mi?

Cevap: Hayir. Kural 5.3 uyarinca oyuncu zarlarini attig1 anda kiibli katlamama karar1 almig
demektir.

3- Asagidaki pozisyonda:

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

12 11 10 9 8

Beyaz oyuncu 44 zariyla 18/14*/10/6/2 oynadi. Fakat hamlesini yaparken Siyah oyuncunun
14'teki kirdigi pulunu kopriiye koymadi ve zarlarini aldi. Sira Siyah'a gelince Siyah zarlarini
atarak 14'teki pulunu oynadi. Beyaz oyuncunun itiraz etmesi halinde karar ne olur?

Cevap: Kural 4.8 uyarinca Beyaz oyuncu kendi hamlesi sirasinda kurallara aykiri bir
davranista bulunmustur. Pulu kopriiye koymadigi i¢in kirmis sayilmaz. Kural 1.2 uyarinca
acemi oyuncularin bu kurali bilmedigi varsayildigindan pul kirilmis sayilir; acemi oyuncu
durumun tekrari halinde miisamaha gosterilmeyecegi konusunda uyarilir.



4- Asagidaki pozisyonda:

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

Beyaz 55 atarak 5 kapisindan 3 pul, 4 kapisindan 1 pul aldi. Fakat bu 4 pulu disar1 koymak
yerine kopriye koydu ve zarlarmi kaldirdi. Sira tekrar kendisine geldiginde pullarini
toplayacakken Siyah pullarini toplayamayacagini, ¢iinkii 4 kirigi oldugunu séyledi. Karar ne
olur?

Cevap: Kural 4.8 uyarinca Beyaz oyuncu kendi hamlesi sirasinda kurallara aykir1 hamle
yapmustir. Zarlarini aldigi andan itibaren kopriiye koydugu pullart kirik sayilir. Kural 1.2
uyarinca acemi oyuncularin bu kurali bilmedigi varsayildigindan 4 pul toplanmis sayilir;
acemi oyuncu durumun tekrar1 halinde miisamaha gosterilmeyecegi konusunda uyarilir.

5- Crawford oyununda A oyuncusu kiibii katladi, B oyuncusu kabul etti. Oyun sonunda
Crawford eli oldugunu hatirladilar. Karar ne olur?

Cevap: Kural 5.5 uyarinca Crawford elinde kiip katlanamaz. Oyuncular kiibii katlamis dahi
olsalar bir sonraki oyun baglamadan farketmeleri halinde kiip gegersiz sayilir.

6- A oyuncusu kiip 2'de ve kendisindeyken kiibli katlamaya karar verdi. Kiibiin degerini 4'e
katlamasi1 gerekirken yanlislikla 8'e katladi. B oyuncusu kiibii 8 olarak aldi. Hatanin sonradan
farkedilmesi halinde karar ne olur?

Cevap: Kural 5.4 uyarinca oyuncular kiibiin hatali degerde veya yerde oldugunu bir sonraki
oyuna baslamadan farkederlerse, kiip olmas1 gereken degere getirilir ve dogru yerine konur.
Verilen 6rnekte kiip dogru degeri olan 4'e getirilir. Anlasmazlik halinde kiibiin o anki yeri,
alinan kararda etkili olacaktur.

7- Oyuncular 7 puan {izerinden mac yaptilar ve mag¢ 7-6 bitti. Fakat mag1 bitirdikten sonra
ogrendiler ki oynadiklar1 mag aslinda 11 puanlikmis. Bu durumda ne yapilir?

Cevap: Mag¢in kag puan tizerinden oynandigini bilmek her iki oyuncunun sorumlulugundadir.
Bu durumda her ikisi de 7’lik mag olarak oynadiklar1 i¢in 7-6'lik skor mag¢in skoru kabul
edilir.



8- Oyuncular 11 puan iizerinden mag yaptilar ve mag¢ 11-9 bitti. Fakat mag1 bitirdikten sonra
ogrendiler ki oynadiklar1 mag aslinda 7 puanlikmis. Bu durumda ne yapilir?

Cevap: Magin kag puan lizerinden oynandigini bilmek her iki oyuncunun sorumlulugundadir.
Bu durumda her ikisi de 7’lik mag¢ olarak oynadiklar1 i¢in 7-6'lik skor magin skoru kabul
edilir.

9- A oyuncusu kbl katlamak Uzere elinde ald1 fakat vazgecti. Karar ne olur?

Cevap: Kural 5.3 uyarinca kiibii katlama hamlesinin tamamlanmasi i¢in kiibiin tavlanin
ylizeyine konmasi gerekir. Katlamayi diisiinen oyuncu kiibii heniiz tavla yiizeyine koymadiysa
vazgecme hakki vardir. Bu durumda kiibii eski gerine geri koyar. Aymi sekilde, kabul etmeyi
diisiinen oyuncu kiibii tavla yiizeyinden aldiktan sonra kendi tarafina koymadan 6nce kararimi
degistirme hakkina sahiptir.

Bu belge ISTAVDER tarafindan hazirlanmistir. Izin alinmadan yayinlanamaz, ¢cogaltilamaz
ve degistirilemez.



