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KIZMA BIRADER
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C0000 O000O0CO0 Kizma Birader oyunu, MO 3300 yillarinda Hindistan'da ortaya
() ® ciktigr bilinmektedir. Ogrenmesi kokay bu oyun hem gocuklar hem
00000000000 de yetiskinler igin egdlenceli bir masa oyunudur.
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Kizma Birader, her kdsesinde dort farkli renkli daire tabani (bekleme noktasi) bulunan kare bir tahtadan
olusur. Bekleme Noktasi disindaki ilk renkli alan baslangi¢ noktasidir. Oyunun yolu tahtanin etrafinda saat
yonunde ilerler ve Bekleme Noktasi ile ayni renge sahip yola doner, ardindan kendi rengindeki Hedef
Alanrna girer. Bekleme noktalarinda taban rengine uygun mavi, kirmizi, yesil ve sari renklerde 4 farkli
piyon seti bulunur ve her bir set 4 adet piyondan olusur. Oyunda bulunan 1 adet zar ise piyonlari oyuna
dahil etmek yada piyonlarin hareketini ydnetmek igin kullanilr.

Piyonlar

Hedef Alani

Bekleme Noktas:

Baslangig noktas:
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NASIL OYNANIR?

2 ila 4 oyuncu, ilgili sectigi renklerdeki piyonlari ayni renkteki "bekleme noktasina" yerlestirerek bagslar. Her
biri sirayla zari atar ve en yuksek atisa sahip oyuncu ilk énce oynar. Soldaki oyuncular sirayla saat
yonunde ilerler. Her oyuncunun sirasi geldiginde, oyuncu bir hamle belirlemek igin zar atar. Oyunun amaci,
oyuncunun dort tasini da tahtanin etrafinda bir kez saat yéniinde kendi "hedef alanina" tasimaktir.

Baslangi¢ ve Hareket

@ $ Baglamak igin, bir oyuncu bir piyonu bekleme noktasindan
disari ¢ikartmak icin alti atmalidir.

Baslangi¢ noktasindaki piyon oyundadir. En az 1 piyon

JO2222H 222 baslangi¢ noktasina gikmadan oyuncu oynayamaz
(= (i) beklemek zorundadir.Bir oyuncunun oyunda bir piyonu veya

229902222 piyonlari varsa, herhangi birini hareket ettirebilir. Piyon,
Oeo attiklari zarin sayisi kadar ilerler.
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6'larin kurallari.

* Alti atilirsa, oyuncu bir piyonu digari ¢gikarmayi secgebilir

veya oyundaki bir piyonu hareket ettirebilir.

* Ne zaman alti atilirsa, oyuncu hamlesinden sonra fazladan bir atis alir.
* Arka arkaya U¢ kez alti atilirsa, oyuncu sirasini kaybeder.
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Ortak bir daireye inis

Bir oyuncunun piyonu rakibin piyonunun
bulundugu daireye gelirse, rakibin piyonu
"bekleme noktasina" génderilir. Piyonu tekrar
oyuna sokabilmesi i¢in 6 atmasi gerekmektedir.
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Bir oyuncu kendi piyonlarindan birinin isgal ettigi bir
alana geldiyse o alan bloke olur. Engellenen bir alan,
rakibin piyonu tarafindan gegilemez veya lGzerine
gelemez.
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Oyunun Kazanani

@ @ Bir oyuncunun piyonu kendi rengindeki "hedef alanina"
ulastiginda,

piyon merkeze dogru hareketine devam eder. Tim
SCAAMAA SoO0O0GOCGO piyonlar hedef alanina girdiginde yolculugu
() 5] tamamlanmis olur. ilk tamamlayan oyuncu oyunu

09000000000 kazanir. Kalan oyuncular ikincileri belirlemek igin
(X X ) devam ederler.
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