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64 kareden olusan 8x8 bir tahta iizerinde 16's1 siyah,
16's1 beyaz olarak 32 tas ile oynanir. Tkinci ve iigiincii
siraya beyaz taglar, altinc ve yedinci siraya siyah
taglar dizilir ve oyuna beyaz taraf baslar. Taslar,
klasik damanin aksine ¢apraz hareket etmez, komsu
kareler bos ise saga, sola ve ileri hareket edebilir fakat
geri gidemez. Biitiin taslarin amaci en ileri siradaki
kareye ulagip "dama" olmaktir. Dama olarak giiclenen
tag geri hareket kabiliyeti kazanir, ayrica karsi tarafin
bir veya birkag tasini almak sartiyla birden fazla
karede L seklinde hareket edebilir. Taslar arasinda en
kiymetli tags dama olarak adlandirilan bu tastir.
Damaya ulagamamus taslar "yoz" olarak adlandirilir.
Dama olmus tasin hareket kabiliyeti yiiksek oldugu
i¢in (oyuncunun ustalik derecesine gore) dama, 5 yoz
tag degerinde goriiliir, yani bir dama tas1 elde
edebilmek icin 5 yoz tas feda edilebilir.

Tiirk damasinda amag karsi tarafin taslarini tiiketip
oyunu kazanmaktir. Her iki oyuncunun da bir hamle

hakki vardir. Bir taraf hamlesini yaptiktan sonra sira karsi tarafa gecer. Oyun sonunda her iki tarafin da bir tas1
kalmigsa (taglardan biri dama olsa bile), oyun beraberlikle sonuglanir ve bu durum "gayyim" olarak adlandirilir.

Kurallar

e  Oyuncu, yerinden kaldirdig: tast oynamak zorundadir, asla hamlesinden vazgegemez.

e  Her iki taraf da; rakibin tasin1 alma imkan1 varsa bunu ilk hamlesinde yapmak zorundadir.

e Birka¢ yonde tag alma durumunda ¢ok olan taslar1 almak mecburidir.

e Dama sektirilemez

e  Oyuncu sadece rakibin taglarinin iistiinden atlayabilir, kendi taglarinin {istiinden atlayamaz.



