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1 Oyun, iki kisiliktir. Bir oyun tahtasi ve
taslarla oynanr.

2 Oyundaq, alti leopar ve bir kaplani
simgeleyen yedi tas kullanilir. Birinci
oyuncu kaplani, ikincisiyse leoparlari
oynar.

3 Taslar, tahtadaki 10 nokta (T,
AI KI BI CI Ml DI EI NI F)

Uzerinde ilerler. &

Y Oyun, taslarin oyun
tahtasina
yerlestirilmesiyle baslar.
Kaplan, T noktasina
tasini koyar. Kaplandan sonra leopar birinci
tasini oyun tahtasina yerlestirir. Bundan sonra
sira tekrar kaplana gelir. Kaplan, birinci leoparin
konumuna gére istedigdi bir noktaya ilerler.
Ardindan sira ikinci leoparin yerlestirilmesine
gelir. Leopar, ikinci tasini da kaplanin
konumuna dikkat ederek bir noktaya yerlestirir.
Bu sekilde alti leopar ve bir kaplan oyun
tahtasina yerlesmis olur. (Butlin kurallar
okumadan oyuna baslamayin.)

5 Kaplan, tzerinde leoparlarin bulunmadigi her
noktaya (T, A, K, B, C, M, D, E, N, F) gidebilir.
Kaplanin hareketini, tipki satranctaki kalenin
hareketine benzetebiliriz. Ornegin, kaplan isterse
N noktasindan T noktasina gidebilir.
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6 Kaplan, leoparlari “yiyebilir”!

ei'parl

Kaplan

Leoparlar ve kaplan oyunu”, Tayland’da ve Giiney Asya’da cok sevilir. Elbette bund .
eoparlarin ve kaplanlarin, bolgenin en sevilen ve saygi duyulan hayvanlarindan ;
olmalarinin da payi var. Oyunun adi Tayland dilinde “hat diviyan keltya”.
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Bunu, leoparin tzerinden atlayarak gerceklestirir |
ve sonra istedidi noktaya gider. Ayni anda iki
leopar da yiyebilir. Nasil mi? Arkasi bos olan
art arda iki noktada bulunan iki leopari
yiyebilir. Ornegin, kaplan T noktasinda
bulunuyorsa, K ve M noktalarinda da birer
leopar varsa ve N noktasi da bossa,
kaplan leoparlarin Gstinden atlayarak
onlari yer ve N noktasina gecebilir.

7 Leoparlar, kaplandan farkl
'\ olarak yalnizca bir noktadan
‘E digerine hareket edebilirler.
: ' Ornegin, M noktasindaki bir
leopar, K, D, C ve N
noktalarina gidebilir, ancak 6érnegin T gibi bir

noktaya gidemez. Ayrica leopar, kaplanin '
Uzerinden atlayamaz.

3 Oyun, sirayla oynanir.Yani kaplan bir hamle
yaptiktan sonra sira leopara gecer. Sonra sira
tekrar kaplana gelir.

9 Kaplan hicbir yere hareket edemez duruma
geldiginde oyunu leoparlar kazanir. Kaplanin B,
leoparlarinsa T, A, K, D ve F noktalarinda
oldugunu dustnelim. Sira kaplanda ama
harekete edebilecek hicbir yeri yok. Bu durumda
kaplan oyunu kaybeder.

1 o Kaplan da hic leopar kalmadiginda oydie o
kazanir. -
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Oyun tahtasini bir kartona yapistirarak
kullanabilirsiniz. Ancak bunu yapmadan
6énce oyunda kullanilan taslari sayfanin alt
kismindan keserek cikarin. Dilerseniz, taslari
da bir kartona yapistirarak kullanabilirsiniz.






