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Boyun kami yaslanmis ve davulunu devretme zamani gelmistir.
Gorevini iki ciragindan birine devretmelidir. Siradaki Kam, rekabet
veya yarismayla dedil, geleneksel bir iye cagirma ve toplama
rittieli ile secilir. Ciraklik ile yetisen kam adaylari kendilerini
ispatlayip kabilenin yeni ruhani lideri olabileceklerini gostermelidir.
Birbirlerine karsi yarissalar da beraber calismalari gereklidir.
insanlar ile iyeler arasindaki koprii olmak bunu gerektirir.

Bu oyunda 2 Kam adayi, iyelerin giiclerini Kam davulunu kullanarak
toplamaya calisir. Kam adaylar1 hangi iyeleri rakibine birakmalari
gerektigini hesaplarken, bir taraftan da iyelerden ne zaman el isteyip
vazgegmeleri gerektigi konusunda en mantikli secimleri yapmak
zorundadir. iyeleri en iyi toplayip onlarin destedini kullanabilen
¢irak boyun siradaki Kami olacaktir.

iye: Orta Asya mitolojisindeki farkli farkli nesnelerin icinde bulunan
doda ruhlandir. Bulunduklari nesnenin veya doda pargasinin koruyucusu
olduklarina ve oladaniisti gliglere sahip olduklarina inanihr.

Kam: Tirk, Altay ve Modol kiiltiirlerindeki Saman. Boylarin bilgeleri ve
ruhani liderleri olarak gorev alirlar. Kendi yaptiklar davullarla iyeler ile
iletisim kurarlar. iyelerin giiglerinden yararlanmalarina “iyeden el istemek”
ad verilir,

Bu oyun fikrinin ortaya ¢tkmasinda bilyiik katkilari olan en sevdidim oyun ve hayat oyunu arkadasim
Sena Sencan‘a; Oyunun her asamasinda destek olmasindan cok daha &te ilk andan itibaren oyunu
sevdigini icten belli eden Metin Uniivar'a; Verdikleri fikirlerle oyunun bu kadar igimize sinmesine katkida
bulunan Gékge Cimen, Ali Can Basaran ve ipek Savi'ya; Projeye girdigi andan itibaren gérsel tasarima
kalite katan Eda Esentiirk Dursen'e, destekleri icin Ali Kutlu Dursen‘e, oyunun online platformlara
uyarlanmasi konusundaki destedi icin Mustafa Yilmaz'a ve dederli zamanlarini ayirarak oyunu test eden
bitlin oyun sever arkadaslara sonsuz tesekkirler.
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KUTU ICERIGH
1 Oyun Tahtasi 1 Kural Kitapgigi 2 Kam Davulu
(1 tanesi yedek)
25 iye Tas1 Karosu:
x\l:';/; 1 Baykus lyesi
“ 3 Su iyesi
7 At iyesi
8 4 y
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KURLILLIM

@ iye taglarini ters cevirip kanstinn. Oyun tahtasindaki 25 bosluda rastgele
yerlestirin ve 6n yiizlerini cevirin. Her oyunda Iye taslannin dizilimi farkl
olacaktir.

# Kutudan iki parca olarak ¢ikan Kam davulunu birlestirin. Haritanin ortasindaki
iye Tasi karosunun (izerine yerlestirin.

@ Kurulum tamamlaninca kural kitapgginin arka sayfasi goriinecek sekilde
oyun tahtasinin yanina yerlestirin. En arka sayfada iyelerin yeteneklerini
anlatan kural agiklamalan bulunmaltadir.

Ornek bir kurulumdur. lye taslanimin yeri sizin kurulumunuzda farklr olabilir.




OYUNLIN AMACI

lye oyunu déngiilerden olusur. 2 déngiiyii kazanan oyuncu oyunu
kazanir ve Kam unvanini tasimaya hak kazanir. Bir oyun dénguisiinii
kazanmanin iki yolu vardir: Rakibinizi hamle yapamayacak duruma
getirirseniz veya haritada sadece bir iye Tasi kaldiginda en cok
puana sahipseniz o dénguyl kazanirsiniz.

Bir donglinin sonunda her bir iye tirinden o6nlinde en cok
bulunduran oyuncu, o iyenin oyun basindaki toplam sayisi kadar
puan kazanir. Sayfa 10'daki 6rnek puanlamaya bakabilirsiniz.

OYUNLIN AKIS1 V€ KURALLAR

Oyuna Samanizm’‘e en ¢ok ilgisi olan oyuncu baslar. Bunun disinda

baslamak icin oyuncular kendileri farkli bir yontem kullanabilir.

& Sirasi gelen oyuncular *“Dogal Hareket” veya “iye Tasi Kullanarak
Hareket” hamlelerinden istedidi birini secerek hareket eder.

® Hareketin sonucunda davulu vyerlestirdidi yerdeki iye Tasi
karosunu rakibine verir ve sirasini devreder.

® Oyun sahasinda bir iye Tasi karosu kaldiginda déngii sonlanir ve
puanlamaya gegilir.

UYARI: Oyuncular segtikleri hareket hamlesinden bagimsiz olarak gittikleri yerdeki iye tasini
rakiplerine verirler. Hicbir durumda bir oyuncu kendi hareketi ile ulastigi ive tasini kendisi
almaz.
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Dogal Hareket: Oyuncular kam davulunu dikey veya yatay olarak
1veya 2 kare ilerletip (bos kareler de sayilir) davulu yerlestirdikleri
alandaki lye Tasini rakiplerine verirler. Dogal Hareket ile davul
capraz hareket ettirilemez, sadece bir dodrultuda ilerletilir. Davul
figlirii higbir kosulda bos bir kareye yerlestirilemez.
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Dodal Hareket Ornekleri

Oyunun stratejisi; Rakibin isine daha az yarama ihtimali olan iyeleri ona
vermeye calisarak déngii sonunda iyelerde cogunlugu saglamaktir.

Eder “Dodal Hareket” miimkiin dedilse, yani davula 2 kare mesafede
(yatay veya dikey) hic iye tasi yoksa oyuncular “lye Tasi Kullanarak
Hareket” hamlesini kullanmak zorundadir. Hamle sirasini pas
gecemez. Oyuncular kendi siralarinda “Dodal Hareket” yapabilseler
de “lye Tasi Kullanarak Hareket” hamlesini kullanmay: tercih
edebilirler.

iye Tasi Kullanarak Hareket: Oyuncular halihazirda (6nceki turlarda)
biriktirmis olduklari iye Taslarinin giiclerini kullanarak Kam davulunu
dodal hareketlerinden farklh yerlere gotirebilir ve rakiplerine o
alandaki iye Tasini verebilirler. Giicii kullanilan lye Tasi haritanin
yanina iskartaya cikarilir. Iskartadaki lye Taslarinin sayilari ve tiirleri
her zaman goriinir olmalidir.

DONGUNUN ERKEN SONLANMAS]

Eder bir oyuncu sirasinda hicbir hamle yapamiyor ise déngii aminda sonlamr. Déngdindn
kazanani son hareket hamlesini yapan oyuncu olur. Bu durum sadece "Dodal Hareket”
mimkiin olmadiginda ve hamle yapmasi gereken oyuncunun kullanmak icin uygun olan
hicbir fye Tast olmadiginda gerceklesir.
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IYC TASLARI

Giines iyesi

Adag iyesi

Giines yesi koruyucu anneyi temsil eder. Oyunda 9 Adet
bulunur. Kam adayr Giines iyesini kullanarak, davulu
haritanin 4 kdsesinden birine yerlestirir. Eger tiim koseler bos
ise Glines iyesinin glicti kullanilamaz.

At lyesi 6lim ve hayat bagini temsil eder. Oyunda 7 Adet
bulunur. Kam adayi At iyesini kullanarak, davulu “L” seklinde
hareket ettirebilir. "L” hareketi satranc at tas! ile aynidir. Bu
bir ydnde 2 diger yonde 1 kare hareket etmek anlamina gelir.

Adac lyesi doda ile yasam arasindaki merdiveni temsil eder.
Oyunda s adet bulunur. Kam adayi Adac Iyesini kullanarak,
davulu bir kare uzaklida capraz hareket ettirebilir.




Baykus iyesi
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Bree

Su lyesi bolluk ve bereketi temsil eder. Oyunda 3adet bulunur.
Kam aday Su lyesini kullanarak, davulu yatay, dikey veya 4
ana capraz yonde istedigi kadar mesafe hareket ettirebilir. Bu
iyenin hareketi satranctaki vezir ile aynidir.

Baykus lyesi koruyucu ve 6zgiir ruhu temsil eder. Oyunda 1
adet bulunur. Kam aday: Baykus iyesini kullanarak, davulu
haritadaki istedigi bir iye Tasinin Ustline yerlestirebilir.
Baykus iyesinin hareketinde herhangi bir sinirlama yoktur.
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Ornek: Baykus lyesi ile Hareket




pONGLE sONL V€ PUANLANA

Bir dongti iki farkli sekilde sonlanabilir:

€ Mimkiin bir hareket hamlesi kalmadiginda
@ Sahada sadece 1 lye Tasi kaldiginda

Eder dongii, mimkiin olan hareket kalmadigi igin sonlanirsa
o dongliniin kazanani son hamle yapmis olan oyuncu olur. Bu
durumda puanlama yapilmaz.

Déngli sahada bir iye Tasi kalmasi ile sonlanirsa puanlama asamasina
gecilir. Her iye tirl ayri ayri puanlanir. Bir iye tiiriinden oniinde
daha fazla olan oyuncu o iye tiiriiniin tiim puamini kazamir. Eder
bir iye tiirlinde iki oyuncu da esit sayida karoya sahipse o iye tiirii
icin iki oyuncu da puan alamaz.
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Ornek puanlama
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baslayacagini bu déngliyl kaybeden oyuncu secer.

baslar.

I¥< TASLARI V€ PUANLARI

Baykus iyesi fazla olan

Tim iye tirleri puanlandiktan sonra daha ¢ok puana sahip olan
oyuncu bu déngliniin kazanani olur. Siradaki dénglye kimin

Eder dongli sonu puanlari esitse dongiliniin kazanani yoktur.
Siradaki déngliye bir 6nceki dongiide ikinci sirada oynayan oyuncu

R

Su lyesi fazla olan

Adac lyesi fazla olan

At lyesi fazla olan

Giines iyesi fazla olan

OYLIN sONU

olarak ilan edilir.

2 dongii kazanan oyuncu oyunu kazanir ve yasadigi boyun Kami
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Bavulul vmda.ﬂk.are Hareket  Oniiniizden bir iye tagint
ettirin, Sadece yatay veya harcayin ve o iyenin bzel
Laiirey hareket wizmkiindiiy: 63 Lliareketi ni uygulayin
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