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Hoş Geldin, Uç Beyi

Söğüt’teki küçük bir uç beyliğinden üç kıtaya uzanan bir devlete. Her el bir Sefer kartı
çekersin, kartın tarih notunu okur, sayısı kadar ilerlersin. Şehirleri satın alır ya da
bir soruyu doğru cevaplayarak fethedersin; padişah setlerini tamamlayıp Han’dan
Külliye’ye imar edersin.

Oyunu en yüksek Cihan Puanı (CP) ile bitiren kazanır. CP; tamamlanan padişah setle‐
rinden, medresesi ve külliyesi olan şehirlerden, Kudüs ile Haremeyn’den alınan Şeref mü‐
hürlerinden, doğru cevaplardan (Bilgi mühürleri), Vakıf’a yaptırılan hayrattan, net nakit‐
ten ve kurulumda seçilen iki gizli Fermân-ı Hümâyun görevinden gelir (oyun sonunda
açılır). Hedef puana biri ulaşınca o tur tamamlanır ve oyun biter.

OY U N U N  İ L K E L E R İ

Zar yoktur. Hareket her zaman Sefer kartıyla yapılır.
Kumar yoktur. Ortada biriken para, piyango, şans kutusu yoktur.
Hiçbir kart başka bir oyuncudan para aldırmaz. Kartla gelen para
Hazine’den gelir, kartla ödenen para Hazine’ye gider; tek istisna, parayı senin
elinle en yoksul rakibe veren bağış kartlarıdır.
Bütün tutarlar 50’nin katıdır. Hesaplanmış değerler kartlarda basılıdır; tek
hesap Müzakere’dedir: kira yarıya iner (700 akçe ve üstü kiraların hepsi 100’ün
katıdır, yarısı kolayca bulunur).
Dürüstlük kuralı: kira, vergi ve kart ödemeleri kendiliğinden doğar. Alacaklı
unutsa da borçlu öder.
Peygamber, melek ve Allah tasviri yoktur; insan figürleri yüzsüz ya da silüettir.
Piyonlar sancak ve tuğ biçimindedir.
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Cihan Puanı Sayımı

Oyun sonunda her oyuncunun puanını kaynak kaynak yazın. Gizli görevleri en son
açın. Bu sayfayı çoğaltabilirsiniz; kutuda ayrıca sayım bloğu vardır.

Kaynak LÂL KOBALT ZÜMRÜT ALTIN AK KARA

Padişah setleri (2; Ertuğrul 1)

Medrese ve üstü şehir (1)

Külliye (ek 1)

Şeref mührü (en çok 3)

Bilgi mührü (2 kart = 1; en çok
3)

Hayır mührü (en çok 2)

Net nakit (her 10.000 = 1)

Fermân-ı Hümâyun I

Fermân-ı Hümâyun II

TOPLAM

Eşitlikte servet

Eşitlikte en yüksek servet (nakit + tapuların liste fiyatı, ipotekliyse ipotek bedeli + yapıların imar bedel‐
leri); yine eşitse en çok Bilgi mührü; o da eşitse zafer ortaktır.
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Kaynakça

Bütün kare, kart ve soru metinleri kaynaklıdır. Temel başvuru TDV İslâm Ansiklopedisi’dir (islaman‐
siklopedisi.org.tr); MEB Türkiye Yüzyılı Maarif Modeli Tarih öğretim programı kazanımları kartlarla
eşleştirildi. Kullanılan maddeler:

Ahilik · Ahmed III · Akçe · Akıncı · Aklâm-ı Sitte · Ala‐
turka · Ali Kuşçu · Ali Şîr Nevâî · Amasya · Ankara
Savaşı · Arazi · Asâkir-i Mansûre-i Muhammediyye ·
Avârız · Avârız Vakfı · Bâciyân-ı Rûm · Bağdat · Basra ·
Bayezid I · Bayezid II · Bayezid II Külliyesi (Edirne) · Be‐
desten · Belgrad · Beyân-ı Menâzil-i Sefer-i Irâkeyn · Bez‐
miâlem Vâlide Sultan · Bilecik · Bosna Eyaleti · Bursa ·
Büyük Çarşı (İstanbul) · Çaldıran Savaşı · Çanakkale
Muharebeleri · Casus · Cebelü · Celâlî İsyanları · Celâlî
Takvimi · Cem Sultan · Cezerî · Cülûs · Dandanakan
Savaşı · Darphane · Dâvûd-i Kayserî · Defterdar · Dîvân-ı
Hikmet · Dîvân-ı Hümâyun · Dîvânü Lugāti’t-Türk ·
Doksanüç Harbi · Dokuz Oğuzlar · Ebüssuûd Efendi ·
Edirne · Edirnekapı Camii ve Külliyesi · el-Kānûn fi’t-
Tıb · Enderun · Ertuğrul Gazi · Evliya Çelebi · Eyvan ·
Fahreddin Paşa · Fârâbî · Fatih Camii ve Külliyesi ·
Ferhad Paşa · Ferman · Filibe · Gelibolu · Gevher Nesibe
Darüşşifası · Girit · Gümrük · Gurebâ Hastahânesi ·
Hacı İlbey · Halep · Haremeyn · Haseki Külliyesi · Heşt
Bihişt (İdrîs-i Bitlisî) · Hıttîn Savaşı · Hulefâ-yi Râşidîn ·
Hürrem Sultan · İbn Sînâ · İbn Tolun Camii · İbrâhim
Müteferrika · İklim · İltizam · İmtiyâzât · İnebahtı Deniz
Savaşı · İshak Paşa Külliyesi · İskân · İskenderiye · Islahat
Fermanı · İstanbul · İstimâlet · İzmir · İzmit · İznik ·
Kahire · Kanunnâme · Karahanlılar · Karantina · Kar‐
lofça Antlaşması · Kayseri · Kefe · Kervansaray · Kıbrıs ·
Kılıcarslan II · Kırkçeşme Suları · Kitâbü’l-Edvâr · Konya
· Kosova Savaşları · Küçük Kaynarca Antlaşması · Kudüs

· Kutadgu Bilig · Kûtülamâre · Kānûn-ı Esâsî · Lâle
Devri · Lâleli Külliyesi · Mahmud II · Malazgirt Muhare‐
besi · Malta · Mehmed I · Mehmed II · Mehmed III ·
Mehmed IV · Mehmed VI · Menzil · Mercidâbık Muha‐
rebesi · Merzifonlu Kara Mustafa Paşa · Meşrutiyet ·
Mihrimah Sultan · Mihrimah Sultan Külliyesi (Üskü‐
dar) · Millet · Miryokefalon Savaşı · Mohaç Muharebesi ·
Mondros Mütârekesi · Muhasara · Murad I · Murad II ·
Murad III · Murad IV · Murad V · Mustafa III · Müte‐
ferrika Matbaası · Nefiy · Niğbolu · Nilüfer Hatun · Ni‐
lüfer Hatun İmareti · Nişancı · Nizâm-ı Cedîd · Nizâ‐
miye Medresesi · Nuruosmaniye Külliyesi · Oğuzlar ·
Orhan · Orhun Yazıtları · Osman I · Osman II · Osman
III · Osmanlılar · Pasarofça Antlaşması · Pençik · Pîrî
Reis · Preveze Deniz Muharebesi · Prut Antlaşması · Ri‐
dâniye Savaşı · Rodos · Sadaka · Safiyyüddin el-Urmevî ·
Sahn-ı Semân · Şam · Sâmerrâ · Şehzade · Şehzade Külli‐
yesi · Selânik · Selçuklular · Selim I · Selim II · Selim III ·
Selimiye Camii ve Külliyesi (Edirne) · Sened-i İttifak ·
Seyahatnâme · Şeyh Hamdullah · Sikke · Sinan · Sofya ·
Söğüt · Sokullu Mehmed Paşa · Süleyman I · Süleyma‐
niye Camii ve Külliyesi · Sultan Ahmed Camii ve Külli‐
yesi · Sultan Hanı (Aksaray) · Sürgün · Surnâme · Surre ·
Tahrir · Takıyyüddin er-Râsıd · Takvim · Talas Savaşı ·
Tanzimat · Tâun · Tersane · Tımar · Tolunoğulları · Trab‐
zon · Tuğ · Tuğra · Tuğrul Bey · Turhan Sultan · Ulûfe ·
Üsküp · Vakanüvis · Vakıf · Yanya · Yenicami Külliyesi ·
Yeniçeri

Diğer kaynaklar
DergiPark (İÜ SBF Dergisi)
Domaniç Kaymakamlığı
Edirne Belediyesi
Edirne Valiliği
İBB Kültür Sanat
İbrahim Kafesoğlu, Türk Millî Kültürü,
Ötüken Neşriyat
Kültür Envanteri

MEB Türkiye Yüzyılı Maarif Modeli, Tarih
Mikâil Bayram, Fatma Bacı ve Bacıyân-ı Rûm: Anadolu
Bacıları Teşkilâtı
Şevket Pamuk, Osmanlı İmparatorluğu’nda
Paranın Tarihi
TDK Güncel Türkçe Sözlük
UNESCO Dünya Mirası Listesi
Vikipedi (ikincil)

Yazı tipleri: Cinzel, EB Garamond, Amiri (SIL Open Font License 1.1). Görseller Cihan Serisi için üretilmiştir; süsle‐
meler ve simgeler kodla çizilmiştir.
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Zar yok, şans havuzu yok; bütün tutarlar 50’nin katı. Aile oyunu 35–60 dk, Ders oyunu tek ders saati.

46
kare, 26 şehir

9
padişah seti

142
kaynaklı soru

85
Sefer kartı, tarih notuyla

24
gizli görev

2–6
oyuncu ya da takım
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Bileşenler

1 oyun tahtası — 46 kare, 9 padişah seti; ortada deste yerleri, Yedikule
esaret hücreleri ve Cihan Puanı şeridi.

31 tapu kartı — 26 şehir, 3 liman, 2 tesis (Darphane, Bedesten). Ön yüzde
fiyat ve kira tablosu; arka yüz ipotek yüzüdür ve şehrin tarihini anlatır.

85 Sefer kartı — 72 sayı kartı (1’den 12’ye her sayıdan 6) ve 13 özel kart. Her
kartta sayıyı bir tarih bilgisine bağlayan kısa bir not var.

16 Ferman kartı — Devlet buyrukları ve devlet olayları.

16 Vak’a kartı — Toplumsal, iktisadi ve doğal olaylar.

142 Bilgi kartı — 96 genel soru ve 46 şehir sorusu; kolay, orta, zor. Doğru
cevap kartın altında ters basılıdır.

24 Fermân-ı Hümâyun — Gizli görev kartları: kurulumda her oyuncu 3
çeker, 2 tanesini tutar, oyun sonunda açar.

216 akçe banknotu — 48 × 50, 64 × 100, 24 × 500, 48 × 1.000, 32 ×
5.000 (toplam 228.800 akçe).

6 piyon ve sahiplik pulları — Altı renk; her rengin kendi alem biçimi
var (hilâl, lâle, damla, yıldız, üç top, mızrak ucu). Her renkten 15 sahiplik pulu ve 1
CP işareti.

6 Vakıf himayesi, 6 yardım kartı — Her oyuncuya birer tane.

18 takım rol kartı — Ders modu için: 6 takım × Sadrazam, Defterdar,
Müverrih.
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Görev Dizini

Destedeki 24 Fermân-ı Hümâyun. Kurulumda 3 çekip 2 tanesini tutarsınız; hangi görevlerin
çıkabileceğini bilmek plan yapmayı kolaylaştırır. Madalyondaki sayı Aile ve Usta CP’sidir.

Ders 1Rumeli Uçları
Oyun sonunda RUMELİ bölgeli en az 2
tapun olsun (Gelibolu Limanı dâhil; İstanbul
sayılmaz).

1

Ders 1Anadolu’da Birlik
Oyun sonunda ANADOLU bölgeli en az 3
tapun olsun (Trabzon Limanı dâhil; İstanbul
sayılmaz).

1

Ders 2Arap Vilâyetleri
Oyun sonunda ARAP VİLÂYETLERİ böl‐
geli (Halep, Şam, Kahire, İskenderiye, Bağdat,
Basra) en az 2 tapun olsun.

3

Ders 2Külliye Bânisi
Oyun sonunda en az bir şehrin Külliye kade‐
mesinde olsun.

3

Ders 2Çarşıya Katkı
Oyun boyunca rakiplerin şehir, liman ve tesis‐
lerine toplam en az 1.500 akçe kira öde.

3

Ders 1Kapudan
Oyun sonunda en az 1 limanın olsun.

1

Ders 1Sikke ve Çarşı
Oyun sonunda Darphane ya da Bedesten’den
en az biri senin olsun.

1

Ders 1Ehl-i İlim
Oyun sonunda en az 3 Bilgi mührün olsun.

1

Ders 1Şeref Yolu
Oyun sonunda en az 1 Şeref mührün olsun
(Kudüs ya da Haremeyn).

1

Ders 1Hayrat Sahibi
Oyun sonunda en az 1 Hayır mührün olsun.

1

Ders 1Kuruluş Yurdu
Oyun sonunda Ertuğrul, Osman ve Orhan
Gazi setlerinden (1–3) en az 3 şehrin olsun.

1

Ders 1Hüdâvendigâr ve Yıldırım
Oyun sonunda I. Murad ve Yıldırım Bayezid
setlerinden (4–5) en az 2 şehrin olsun.

2

Ders 1Selanik’ten İstanbul’a
Oyun sonunda II. Murad ve Fatih setlerinden
(6–7) en az 2 şehrin olsun.

2

Ders 2Cihan Devleti
Oyun sonunda Yavuz ve Kanûnî setlerinden
(8–9) en az 2 şehrin olsun.

4

Ders 1Pâyitahtlar
Oyun sonunda Bursa, Edirne ya da İstan‐
bul’dan en az biri senin olsun.

1

Ders 1Üç Kıta
Oyun sonunda RUMELİ, ANADOLU ve
ARAP VİLÂYETLERİ bölgelerinin her bi‐
rinde en az birer tapun olsun.

2

Ders 1Temiz Defter
Oyun sonunda en az 5 tapun olsun ve hiçbiri
ipotekli olmasın.

1

Ders 1Vekâyi’nâme
Oyun boyunca en az 2 Ferman ya da Vak’a
kartı çek.

2

Ders 1Dîvân-ı Hümâyun
Oyun boyunca Bilgi ile Müzakere’de en az 1
kez doğru cevap ver.

2

Ders 1Menzil Yolları
Oyun boyunca Kervan Sorusu’nu doğru ce‐
vapla ya da bir Kılavuz Beratı kullan.

2

Ders 1Sefer-i Hümâyun
Oyun boyunca Sefer Meydanı’ndan en az 2 kez
ulûfe al.

2

Ders 1Mimar Sinan’ın İzinde
Oyun sonunda en az 4 farklı padişah setinden
şehrin olsun.

2

Ders 2Bedesten Mezatı
Oyun boyunca başka bir oyuncunun almadığı
bir tapuyu mezatta satın al.

4

Ders 3Hazine-i Âmire
Oyun sonunda net nakdin (ipotek kaldırma
bedelleri düşülünce) en az 10.000 akçe olsun.

5
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Trabzon Limanı
Ağustos-Eylül 1461
LİMAN

Konya
Nisan 1468
7 · FATİH

Kayseri
1474
7 · FATİH

Halep
Ağustos 1516
8 · YAVUZ

Şam
3 Ekim 1516
8 · YAVUZ

Kahire
Ocak 1517
8 · YAVUZ

İskenderiye Limanı
19 Mayıs 1517
LİMAN

Belgrad
1521
9 · KANÛNÎ

Bağdat
1534 (kesin geri alış: 1638, IV.
Murad)
9 · KANÛNÎ

Basra
1534 itaat, 1538 anahtar teslimi
9 · KANÛNÎ
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24 Ders cevap kartı — Her takıma A, B, C, D: Ders modunda herkes ce‐
vaplarken kullanılır.

Ayrıca: Hızlı Başvuru kartı, İlk Oyun Kurulumu sayfası, Cihan Puanı sayım tablosu ve kronoloji posteri.

Jetonlar ve işaretler

Şeref mührü
× 18 · 1 CP

Hayır mührü
× 12 · 1 CP

Kılavuz
Beratı

× 6 · Kervansaray

Sancak
ilk oyuncu

Son Tur
“Cihan!” denince

Tur işareti
tur şeridinde

Hedef işareti
CP şeridinde

İmar jetonu
Han 1 … Külliye 5

Sahiplik pulu
renk başına × 15

CP işareti
CP şeridinde (× 1)

Kartları okumak

1 Padişah şeridi: set numarası, padişah
ve renk. Renk tek başına ayırt edici
değildir; numaraya bakın.

2 Fiyat: liste fiyatı ve Bilgi ile Fetih
fiyatı (%25 indirimli).

3 Kira: arsa kirası ve tam set kirası (setin
bütün şehirleri sende ve hiçbiri ipotekli
değilse).

4 İmar kiraları: beş kademenin kirası.
Medrese ve Cami 1 CP, Külliye toplam
2 CP.

5 Alt satır: imar bedeli ve yapı satışı ·
ipotek ve kaldırma bedeli · set CP’si
(seti tamamlayınca kazandığın puan) ve
setteki şehir sayısı.

6 Müzakere eşiği: ödeyeceğin kira bu
tutar ve üstündeyse Bilgi ile Müzakere
yapabilirsin.

TA P U  S E N E D İ  ·  PÂY İ TA H T

İSTANBUL
29 Mayıs 1453

2.100 akçe · Bilgi ile 1.600

ARSA KİRASI
500

TAM SET
800

Han 2.500
Hamam 4.900
Medrese 1 CP 7.800
Cami 1 CP 9.900
Külliye toplam 2 CP 12.100

İMAR
700

satış 450

İPOTEK
1.300

kaldırma 1.600

SET
2 CP
3 şehir

Kira 700 ve üstüyse Müzakere

FATİH SULTAN MEHMED
İstanbul’un Fatihi 1

2

3

4

5

6
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Kurulum

Masa düzeni. Hazinedar Hazine’nin parasını ve jetonları yönetir.

Tahtayı açın.  Sefer Meydanı’nın, Yedikule’nin ve hareket oklarının yerini
gösterin.

Desteleri karıştırın.  Sefer, Ferman, Vak’a ve Bilgi destelerini ayrı
ayrı karıştırıp tahtadaki yerlerine yüzü kapalı koyun. Iskarta için yanlarında
yer bırakın.

Tapuları dizin.  Tapu kartlarını set numarası sırasıyla (1, 2, 3…) tahtanın
yanına açık dizin; liman ve tesisleri ayrı sıraya koyun.

I

II

III

IV

Sancak · sıra sola

TAPULAR

set sırasıyla, açık

HAZİNE

50

100

500

1.000

5.000

Hazinedar yönetir;
mühür ve jetonlar

HER OYUNCUNUN ÖNÜNDE

piyon yardım himaye 2 gizli görev 16.000 akçe 15 pul + CP

1

2

3
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Gelibolu Limanı
1354 (kalıcı olarak 1376)
LİMAN

Edirne
1361 (tartışmalı:
1361/1362/1367/1369)
4 · I. MURAD

Filibe
1360’lar (tartışmalı:
1361/1364/1360’ların sonu)
4 · I. MURAD

Sofya
1383 (yaygın tarih 1385)
4 · I. MURAD

Üsküp
1391 veya 6 Ocak 1392
5 · YILDIRIM

Niğbolu
1395 (Niğbolu Zaferi 25 Eylül
1396)
5 · YILDIRIM

Amasya
1398 (kimi kaynakta 1392)
5 · YILDIRIM

Bedesten
h. 802 (1400)
TESİS

İzmir
1424 (ilk alınış 1390)
6 · II. MURAD

Selanik
29 Mart 1430
6 · II. MURAD

Yanya
Ekim 1430
6 · II. MURAD

İstanbul
29 Mayıs 1453
7 · FATİH
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Şehir Albümü

Tahtadaki 31 tapu, tahta sırasıyla: fetih ya da katılış yılı ve padişah seti. Oyun sıra‐
sında bir şehre gelince buradan bakabilirsiniz.

Söğüt
yurt (XIII. yy ortası-sonu, rivayet)
1 · ERTUĞRUL

Domaniç
yurt (yaylak, rivayet)
1 · ERTUĞRUL

Bilecik
1299 (Osmanlı rivayeti)
2 · OSMAN GAZİ

Yenişehir
1299 (Osmanlı rivayeti)
2 · OSMAN GAZİ

İnegöl
1299 civarı (Osmanlı rivayeti)
2 · OSMAN GAZİ

Bursa
6 Nisan 1326
3 · ORHAN GAZİ

Darphane
h. 727 (1326–27) · ilk akçe
TESİS

İznik
2 Mart 1331 (İbn Kemal: 1333)
3 · ORHAN GAZİ

İzmit
1337
3 · ORHAN GAZİ
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Hazinedarı seçin.  Hazine’nin parasını küpürlerine göre ayırın. Mühür je‐
tonlarını, Kılavuz Beratlarını, imar jetonlarını, Sancak’ı ve Son Tur işaretini
ortaya koyun. Hazinedar kendi parasını Hazine’den ayrı tutar ve istenince para
bozar; oyuncular da kendi aralarında bozdurabilir.

Oyuncu setleri.  Her oyuncu bir piyon, bir yardım kartı, bir Vakıf hima‐
yesi kartı, rengindeki 15 sahiplik pulu ile CP işareti ve 16.000 akçe alır (4 × 50, 8
× 100, 2 × 500, 4 × 1.000, 2 × 5.000).

Piyonlar.  Bütün piyonlar Sefer Meydanı’na konur. Her oyuncu CP işaretini
Cihan Puanı şeridinde 0’a koyar.

İlk oyuncu (zarsız).  Herkes Sefer destesinden bir kart çeker; en büyük
sayıyı çeken Sancak’ı alır ve başlar. Özel kartlar 0 sayılır; eşitlikte yalnız eşit olanlar
yeniden çeker. Kartlar desteye döner, deste karıştırılır.

Gizli görevler: 3 çek, 2 tut.  Fermân-ı Hümâyun destesini karıştırın.
Sancak sahibinden başlayıp sırayla her oyuncu desteden 3 kart çeker, gizlice
bakar, 2 tanesini tutar ve kalan kartı kimseye göstermeden destenin altına
koyar. Tuttuğu iki kart yüzü kapalı önünde durur. Herkes seçince deste kutuya
döner. (Klasik varyantta kullanılmaz.)

Hedef ve tur.  Hedef işaretini Cihan Puanı şeridinde moda ve oyuncu sayı‐
sına göre hedef puana (s. 19), Tur işaretini tur şeridinde 1’e koyun; şeritte yedek
sınırlar işaretlidir. Sıra Sancak sahibinden başlayıp sola geçer; Sancak sahibinin
her yeni elinde Tur işareti bir ilerler.

4

5

6

7

8

9

İ L K  OY U N  İÇ İ N

Aile modu, 3–4 oyuncu, Usta kapalı. İlk turda herkes Sefer kartının notunu yüksek
sesle okusun. Anlatım iki dakika sürer: el akışı, Bilgi ile Fetih, imar şartı ve CP tab‐
losu. Gerisini oynarken öğrenirsiniz.
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Elin Akışı

Her el aşağıdaki aşamalarla oynanır. Aşamalar atlanmaz, sırası değişmez.

Esaret.  Esirsen çıkış yolunu seç (s. 17). Çıkamadıysan 1–4. aşamaları atla, 5.
aşamaya geç.

Sefer.  Sefer destesinin üstündeki kartı çek; başlığını ve sayısını yüksek sesle
oku. Notu okumak Aile’de serbest, Ders’te zorunludur. Kılavuz Beratı kullana‐
caksan önce onu söyle.

Hareket.  Kartın sayısı kadar oklar yönünde ilerle ya da özel kartın etkisini
uygula. Sefer Meydanı’ndan geçersen ya da üstüne gelirsen Hazine’den 1.000
akçe ulûfe al.

Kare.  Vardığın karenin etkisini uygula: önce zorunlu kısım (kira, vergi, kart,
Nefy), sonra seçimli kısım (satın alma, Kervansaray seçimi, hayrat).

Tekrar.  Oynadığın kart bir Tekrar kartıysa ve bu elde tekrar kullanmadıysan
bir Sefer kartı daha oyna. İkinci kart da Tekrar ise yalnız sayısı kadar ilerlersin;
yeni tekrar hakkı doğmaz. Esarete gittiysen tekrar hakkın düşer.

Serbest eylemler.  İstediğin sırayla: imar (bir elde en çok 3 kademe), yapı
satışı, ipotek ve ipotek kaldırma, takas teklifi (bir elde en çok 3). Esirken de yapa‐
bilirsin.

P U L  V E  J E T ON  NE R E Y E  KON U R ?

BURSA
1.300 akçe

Sahiplik pulu: tapuyu alınca pulunu karenin
resminin sol yarısına koy. Pul yalnız hatırlatıcı‐
dır; sahipliği tapu kartı gösterir.
İmar jetonu: resmin sağ yarısına; yükseltirken
bir üst kademeyle değiştir.
Karenin adı ve fiyatı açık kalır; piyon karenin
önüne durur.
Ev tahtası (2 × 2 A4): kare 24 mm, pul Ø 9,
imar jetonu Ø 11 mm; küçük boy piyonları kul‐
lanın.

0

1

2

3

4

5

Orhan Gazi
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Yıldırım Bayezid · Niğbolu Gazisi 1389–1402
Yıldırım Bayezid (1389–1402) Üsküp ve Niğbolu’yu aldı, Batı Anadolu beyliklerini top‐
raklarına kattı. 1396’da Niğbolu’da Haçlı ordusunu yendi; Bursa’da Ulucami’yi (1399) ve
bedesteni (1400) yaptırdı. 1402 Ankara Savaşı’nda Timur’a yenilip esir düştü; devlet on
yıllık bir fetret yaşadı. Şehirler: Üsküp, Niğbolu, Amasya.
Neden Amasya? Set kalıcı fetih ölçütüyle kuruldu. Sivas 1398’de alındı ama 1400’de
Timur’un eline geçti; Amasya ise Yıldırım döneminde Osmanlı’ya katıldı (kaynaklar 1392
ya da 1398 der; tartışmalı) ve Fetret Devri’nde de Osmanlı’da kaldı (TDV İA: Amasya).
II. Murad · Selanik’in Fatihi 1421–1444, 1446–1451
II. Murad (1421–1444, 1446–1451) Fetret’ten sonra bozulan düzeni yeniden kurdu;
İzmir’i, Selanik’i ve Yanya’yı aldı. Yanya halkına dinî ve malî haklar tanıyan fermanı istimâ‐
let siyasetinin örneğidir. Varna (1444) ve II. Kosova (1448) zaferlerini kazandı, Edirne’de
Üç Şerefeli Cami’yi yaptırdı. Şehirler: İzmir, Selanik, Yanya.
Fatih Sultan Mehmed · İstanbul’un Fatihi 1444–1446, 1451–1481
II. Mehmed (Fatih; 1444–1446, 1451–1481) 29 Mayıs 1453’te İstanbul’u alarak şehri pâyi‐
taht yaptı. Trabzon’u (1461) aldı, Karamanoğulları’nı ortadan kaldırarak Konya ve Kayse‐
ri’yi Osmanlı’ya bağladı. Fatih Külliyesi’ndeki Sahn-ı Semân medreseleri ve devlet düzenini
yazıya geçiren kanunnamesi onun eseridir. Şehirler: İstanbul, Konya, Kayseri.
Yavuz Sultan Selim · Hâdimü’l-Haremeyn 1512–1520
I. Selim (Yavuz; 1512–1520) 1514’te Çaldıran’da Safevîleri, 1516’da Mercidâbık’ta ve
1517’de Ridâniye’de Memlûkleri yendi. Halep, Şam, Kudüs ve Kahire Osmanlı’ya geçti;
Mekke Emîri’nin bağlılık bildirmesiyle Haremeyn’in himayesi üstlenildi ve padişahlar
“hâdimü’l-Haremeyn” unvanını kullanmaya başladı. Şehirler: Halep, Şam, Kahire.
Kanûnî Sultan Süleyman · Belgrad’ın Fatihi 1520–1566
I. Süleyman (Kanûnî; 1520–1566) Belgrad’ı (1521) ve Rodos’u (1522) aldı, 1526’da
Mohaç’ta Macar ordusunu yendi. Irakeyn Seferi’nde Bağdat’a girdi (1534), Basra
bağlılığını bildirdi. Mimar Sinan’a Süleymaniye’yi yaptırdı; 46 yıllık saltanatı 1566’da
Sigetvar seferinde sona erdi. Şehirler: Belgrad, Bağdat, Basra.

Tahtadaki hanımlar
Şehirlerin hayır eserlerinde kadınların adı sık geçer:

Asporça Hatun — 1323 tarihli vakfiye; bilinen
en eski Osmanlı vakfiyelerinden (Vakıf).
Mal Hatun — Şeyh Edebâli’nin kızı; Bilecik’teki
türbesi (Bilecik).
Nilüfer Hatun — I. Murad’ın annesi adına
1388’de yaptırılan İznik imareti (İznik).
Hafsa Hatun — Hamza Bey’in kızı; 1467–68’de
kurduğu mescid Selanik Hamza Bey Camii’ne
dönüştü (Selanik).
Gülbahar Hatun — Yavuz’un annesi; Trabzon
Hatuniye Külliyesi (1505–06) (Trabzon Limanı).

Gevher Nesibe — Vasiyetiyle Kayseri tıp medre‐
sesi ve darüşşifa (1205–06) (Kayseri).
Mahperi Hunat Hatun — Kayseri Huand
Hatun Külliyesi (1238) (Kayseri).
Mihrimah Sultan — İstanbul Edirnekapı külli‐
yesi (1565) (İstanbul).
Hatice Turhan Sultan — Yeni Cami’yi tamam‐
lattı (1660’lar) (İstanbul).
Hürrem Sultan — Kudüs külliyesi ve imareti
(1551) (Kudüs).
Safiye Sultan — Kahire Melike Safiye Camii
(1610), adına atfedilen yapı (Kahire).
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Tarih Köşesi

Tahtanın dokuz padişah seti, kronolojik sırayla Osmanlı’nın kuruluşundan cihan
devletine yükselişini anlatır.

Ertuğrul Gazi · Uç Yurdu ö. XIII. yy sonu · uç beyi; padişah değil
Ertuğrul Gazi, Kayı aşiretinin başındaki bir Selçuklu uç beyidir; padişah değildir. Osmanlı
tarihçilerinin ortak rivayetine göre Söğüt ona kışlak, Domaniç yaylak olarak verildi. Bu set
bir fetih seti değil, beyliğin doğduğu yurdu anlatır; Ertuğrul Gazi’nin türbesi Söğüt’tedir.
Şehirler: Söğüt, Domaniç.
Osman Gazi · Beyliğin Kurucusu 1302–1324 · geleneksel başlangıç 1299
Osman Bey, Söğüt’teki uç beyliğini Bilecik, Yenişehir ve İnegöl’e doğru büyüttü; Osmanlı
rivayeti bu fetihleri 1299’a bağlar, TDV ise 1288–1299 arasına yayar. 1302’de Koyunhi‐
sar’da (Bafeus) Bizans kuvvetlerini yendi. Devlet adını ondan alır; 1323–1324 arasında
vefat etti. Şehirler: Bilecik, Yenişehir, İnegöl.
Orhan Gazi · Bursa’nın Fatihi 1324–1362
Orhan Bey (1324–1362) Bursa, İznik ve İzmit’i alarak beyliği Marmara kıyılarına taşıdı.
Bilinen ilk Osmanlı akçeleri onun adınadır; İznik’te ilk medreseyi, Bursa’da ilk büyük
külliyeyi kurdu. Oğlu Süleyman Paşa’nın 1354’te Gelibolu’yu almasıyla Rumeli’ye geçiş
başladı. Şehirler: Bursa, İznik, İzmit.
I. Murad · Hüdâvendigâr 1362–1389
I. Murad (Hüdâvendigâr; 1362–1389), Edirne’de yaptırdığı sarayla şehri Rumeli’de ikinci
merkez yaptı ve komutanlarını buradan uçlara gönderdi. Anadolu’dan sürgünle ya da
kendiliğinden gelen yörükler Rumeli’ye yerleşti. 1389’da Kosova’da zafer kazandı; savaş
meydanında şehit düşen tek Osmanlı padişahıdır. Şehirler: Edirne, Filibe, Sofya.

1300 1350 1400 1450 1500 1550

1 Ertuğrul

2 Osman

3 Orhan

4 I. Murad

5 Yıldırım

6 II. Murad

7 Fatih

8 Yavuz

9 Kanûnî

Setlerin saltanat yılları (TDV İA). Aradaki boşluklar: Fetret Devri ve I. Mehmed (1402–1421), II.
Bayezid (1481–1512). Ertuğrul Gazi uç beyidir; kesin yılı bilinmez.
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Bitiş.  “Elim bitti” de. CP’n hedefe ulaştıysa “Cihan!” de (s. 19). Sıra soldaki
oyuncuya geçer. Usta’da önce elini 2 karta tamamla.

Sefer Kartları ve Hareket

Destede 85 kart var: 72 sayı kartı (1’den 12’ye her sayıdan 6 kart) ve 13 özel kart. Sayı kar‐
tında sayı kadar ileri gidersin. Deste bitince ıskarta karıştırılır ve yeni deste olur.

6

B A Ş K A S I NI N  E L İ NDE

Mezatta teklif verirsin.
Solundaki oyuncu soru cevaplarken Bilgi sorusunu sen okursun.
Vakıf’ta bereket ve yardım alırsın.
Kira alarak hedefe ulaştıysan o elin sonunda “Cihan!” dersin.
Takas teklifi alırsın; kabul edip etmemek senin kararındır.

I. Murad: Hüdâvendigâr
I. Murad (Hüdâvendigâr) 1362’de tahta çıktı

ve Rumeli’de hızla ilerledi. 1389 Kosova
Savaşı’nı kazandı; savaş meydanında şehit
düşen tek Osmanlı padişahıdır. Birinci:

1 ilerle.

KURULUŞ VE HANEDAN

1

Menzil Teşkilatı
Menzilhanelerde at değiştiren ulaklar haberi

hızla taşırdı. 2 ilerle ve TEKRAR Sefer
Kartı çek!

KERVAN VE TİCARET YOLU

2
T E K R A R
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Özel kart Adet Etki

Tekrar (1, 2, 3,
4)

4 Sayı kadar ilerle, kareyi uygula, sonra bir Sefer kartı daha oyna.
Zincir en çok 1.

Geri (2, 3, 4) 3 Sayı kadar geri git. Sefer Meydanı’ndan geçmek ulûfe vermez.
Vardığın kareyi uygula.

Menzil: liman 1 İleri yönde en yakın limana git. Yolda Sefer Meydanı’ndan
geçersen ulûfe al.

Menzil: Sefer
Meydanı

1 İleri yönde Sefer Meydanı’na git ve ulûfeni al.

Menzil:
Haremeyn

1 Surre Alayı: ileri yönde Haremeyn’e git, Şeref mührünü al. Yolda
ulûfe alınır.

Yer değiştir 1 Önündeki en yakın rakiple yer değiştir. Esirler seçilemez. Kareyi
yalnız sen uygularsın; kimse ulûfe almaz.

Hazine kartları 2 500 (Ani Baskın) ve 300 akçe (Şehzade Şenliği): Hazine’den al.
Hareket yok; kare yeniden uygulanmaz.

Hareket kuralları

TARİH NOTU
Seferler bahar başında başlardı. Sefer kararı alınınca padişahın tuğları sarayın önüne
dikilir, ordu ilk konak yerinde toplanırdı. Sefer Meydanı karesi bu toplanmayı anlatır.

Başka piyonların bulunduğu kareler normal sayılır.
İleri harekette Sefer Meydanı’ndan geçmek ya da üstüne gelmek ulûfe verir; Menzil
kartları ve “Sefer Meydanı’na git” kartı dâhil.
Geri hareket, yer değiştirme ve esarete gönderilme hareket sayılmaz: ulûfe alınmaz.
Hareket bittiği kare, vardığın karedir.
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Takasta “3 tur bana kira ödeme” diyebilir miyim? Hayır. Gelecekle ilgili söz takas
edilmez.

Himaye aldıktan sonra mühürlerim ne olur? Kalır. CP’nin yalnız tapu ve nakit kay‐
naklı kısmı sıfırlanır.

Deste bitti. Iskartayı karıştır, yeni deste yap. Bilgi mührü olan kartlar desteye dönmez.

Kılavuz Beratı’nı esaretten çıktığım elde kullanabilir miyim? Evet; serbest kaldık‐
tan sonra kart çekmeden önce kullanırsın.

Gizli görevim “oyun boyunca” diyor; nasıl hatırlayacağım? Kartın altındaki ilerleme
yuvaları kadar adım var: her adımda görev kartının sırtına (yüzü kapalı) bir sahiplik pulu
koy. Rakipler yalnız pul sayısını görür, görevi değil.

Rumeli, Anadolu, Arap vilâyetleri hangi kareler? Tapunun üst yazısında bölge yazar
(Cihan Puanı bölümündeki liste). İstanbul Pâyitaht’tır; Darphane ve Bedesten hiçbir böl‐
gede değildir.

Hazine’de bozuk para kalmadı. Hazinedar büyük küpürü bozar; oyuncular da arala‐
rında bozdurabilir. Bozdurma takas sayılmaz.

İmar jetonu bitti. Jeton stoğu sınırsız sayılır; tapu kartındaki kademe satırını bir pulla
işaretleyin.

Zaten Sefer Meydanı’ndayım; “Sefer Meydanı’na git” kartı çektim. Tahtayı dolaş‐
mazsın: yerinde kalır, ulûfeni alırsın.

Af Fermanı’nı kullandım; kart nereye gider? Ferman ıskartasına. Deste bitince ıskar‐
tayla birlikte yeniden karıştırılır.

Sahiplik pullarım bitti. Önce görev ilerlemesine pul ayırın; tapu hatırlatıcısı pulları kal‐
dırılabilir, çünkü sahipliği tapu kartı gösterir.

Ders’te iflas ettim; himaye kartımı çevireyim mi? Himaye sınırsızsa (varsayılan) kart
çevrilmez: 4.000 akçe alıp devam edersin. Öğretmen hakkı sınırladıysa hakkın bitince çev‐
rilir.

Gizli görev seçerken geri koyduğum kartı kimse görür mü? Hayır. Kart yüzü kapalı
destenin altına gider; tuttuğun iki kartı da oyun sonuna kadar kimse görmez.

Ders’te sayaç 2. turda doldu. Son Tur işareti konur, ama oyun 3. tur tamamlanmadan
bitmez: 3. turun sonunda sayım yapılır.
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Aile Ders Klasik Klasik (sınırlı)

Usta Evet Önerilmez Hayır Evet

Takım oyunu Evet Evet Evet Evet

Herkes cevaplar İsteğe bağlı Evet İsteğe bağlı İsteğe bağlı

Gizli görev Evet Evet Hayır Hayır

Sık Sorulanlar

Tekrar kartıyla Nefy’ye düştüm. Esarete gidersin, tekrar hakkın düşer. 5. aşamayı oy‐
nayabilirsin.

Yer değiştir kartında önümdeki tek rakip esir. Onu atlarsın; ileride başka rakip yoksa
kart etkisizdir.

Surre Alayı kartını çektiğimde zaten Haremeyn’deyim. Tahtayı bir kez dolaşmazsın;
kart etkisizdir, Şeref mührü de almazsın.

Bilgi ile Fetih’te doğru cevap verdim ama almak istemiyorum. İlan ettiğin için
almak zorundasın.

Mezatta en yüksek teklifi verdim ama param yetmiyor. Olamaz: teklif, o anki nak‐
dini aşamaz.

Müzakere’de yanlış yaptım, param da yetmiyor. Tam kirayı ödemek için yapı satar,
ipotek eder, takasla nakit toplarsın.

Setimin bir şehri ipotekli; set CP’si sayılır mı? Evet. Ama imar yapamazsın, tam set
kirası işlemez ve ipotek kaldırma bedeli net nakdinden düşülür.

Son turda CP’m hedefin altına düştü. Son Tur işareti kalkmaz. Kazananı oyun so‐
nundaki CP belirler.

Vakıf ’ta en az nakitli benim. Bereketi ve yardımı birlikte alırsın; istersen hayrat da yap‐
tırabilirsin.

Esirken rakip şehrime geldi. Kirayı alırsın.

Hazine’nin kâğıt parası bitti. Hazinedar bir kâğıda senet yazar; Hazine’nin parası tü‐
kenmez.
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Kareler

I Boş tapu: şehir, liman, tesis
Sahipsiz bir tapuya gelen oyuncu tam olarak birini seçer. Nakdin yetmiyorsa karar ver‐
meden önce yapı satabilir ya da ipotek edebilirsin (takasla nakit toplanmaz).

II Rakibin tapusu: kira ve Müzakere
Kendi tapun ya da ipotekli bir tapu etkisizdir. Rakibin ipoteksiz şehrinde sahibine kira
ödersin: imarsız şehirde arsa kirası; sahibi setin bütün şehirlerine sahipse ve setin hiçbir

Satın al: liste fiyatını Hazine’ye öde, tapuyu al ve karenin resmine bir sahiplik pulu
koy.
Bilgi ile Fetih: nakdin indirimli fiyatı (tapuda “Bilgi ile”) karşılamalıdır. Sağındaki
oyuncu bir Bilgi sorusu okur; tek deneme. Doğruysa tapuyu indirimli fiyatla almak
zorundasın ve kartı Bilgi mührü olarak önüne koyarsın. Yanlışsa açıklama okunur;
sonra liste fiyatıyla alırsın ya da geçersin.
Geç: tapu mezata çıkar.

M E Z AT

MEZAT
Hazinedar

I
son · geçti

II

1.

III

2.

IV

3.

Hazinedar yönetir. Ayaktaki herkes katılır;
geçen oyuncu dâhil, esirler dâhil.
Sıra, geçen oyuncunun solundan başlar;
geçen oyuncu sıranın sonundadır.
Sırası gelen teklif verir ya da çekilir; çekilen
geri dönemez. İlk teklif en az 50, her yeni
teklif en az 50 fazla ve 50’nin katı.

Teklif o anki nakdini aşamaz; mezat sıra‐
sında yapı satılmaz, ipotek edilmez.
Bir kişi kalınca biter: tutarı Hazine’ye öder,
tapuyu alır. Hiç teklif yoksa tapu sahipsiz
kalır ve bu elde yeniden satın alınamaz.
Ders modunda mezat tek turdur: herkes
bir kez teklif verir ya da çekilir.
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şehri ipotekli değilse tam set kirası; imarlı şehirde kademe kirası. Sahibi esirde olsa da
kira alır.

III Liman ve tesis
Liman kirası sahibinin liman sayısına göredir: 1 liman 300, 2 liman 700, 3 liman 1.300
akçe. Darphane ve Bedesten tesis kirası sabittir: 1 tesis 300, 2 tesis 800 akçe. İpotekli
liman ve tesisler bu sayıya dâhildir. Liman ve tesisler imar edilmez, CP vermez; Müzakere
uygulanabilir.

IV Vakıf
Vakıf satılmaz, ipotek ve imar edilmez. Gelen oyuncu vakfın aşevini açar: (1) Bereket:
gelen dâhil ayaktaki herkes Hazine’den 100 akçe alır. (2) Yardım: nakdi en az olan
oyuncu ayrıca 400 akçe alır; eşitlikte gelen oyuncudan sola doğru ilk eşit oyuncu. (3)
Hayrat (isteğe bağlı): gelen oyuncu 2.500 akçeyi Hazine’ye verip bir Hayır mührü alır (1
CP). Bir gelişte en çok 1, oyun boyunca en çok 2 Hayır mührü.

TARİH NOTU
Vakıflar imaret, çeşme, medrese ve şifahaneyi gelirleriyle yüzyıllarca yaşatırdı; vakıf malı
alınıp satılmazdı. Asporça Hatun’un 1323 tarihli vakfiyesi bilinen en eski Osmanlı
vakfiyelerindendir.

V Kudüs ve Haremeyn
Şeref kareleridir: satılmaz, ipotek ve imar edilmez. Gelen oyuncu bir Şeref mührü alır;
bir oyuncu en çok 3 Şeref mührü tutar. Akçe verilmez; mühür yalnız CP’ye sayılır. Padi‐
şah Mekke ve Medine’nin hizmetkârı (Hâdimü’l-Haremeyn) sayılırdı; Kudüs’teki
Harem-i Şerif de vakıflarla korunurdu.

B İ L Gİ  İ L E  MÜ Z A K E R E

Ödeyeceğin kira (şehir, liman ya da tesis) 700 akçe ya da üstündeyse ödemeden
önce “Müzakere” diyebilirsin. Sağındaki oyuncu bir soru okur; tek deneme.
Doğruysa kira yarıya iner ve kartı Bilgi mührü olarak alırsın. Yanlışsa açıklama
okunur, kiranın tamamını ödersin. Vergide, kart ödemelerinde ve fidyede
müzakere yapılmaz.
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Varyantlar

Klasik: son kalan kazanır

Usta: elde iki Sefer kartı

ÖNE R İ L E N  DE R S  A K I Ş I  ( TA H M İ N )

0–5 dk kurulum ve kural özeti · 5–35 dk oyun (30 dk sayaç) · 35–40 dk sayım ve
“bugün hangi şehirleri ve olayları öğrendik” · 40–45 dk çıkış kartı ya da tarih şeridi.

CP, gizli görev ve Son Tur işareti kullanılmaz. Ayakta kalan son oyuncu kazanır.
İsteğe bağlı tur sınırı (20 ya da 30 tur): sınır dolunca en yüksek servet kazanır; eşitlikte
en çok Şeref, sonra en çok Bilgi mührü.
Vakıf himayesi kapalıdır (masa isterse 1 hak açar); Vakıf’ta hayrat yapılmaz, bereket ve
yardım uygulanır.
Koltuk telafisi: Sancak sahibi 0, sonraki her koltuk 500 akçe daha fazla alır (0 / 500 /
1.000 / 1.500 / 2.000 / 2.500 akçe).

Uzun oyundur: 4 oyuncuda 90 dakikayı geçebilir; ilk elenen uzun süre seyirci kalır.

4 2

Kurulumda herkes 2 Sefer kartı
çeker; eller açıktır, herkes görür.
1. aşamada desteden çekmek yerine
elindeki iki karttan birini seçip oynar‐
sın; 6. aşamada elini 2’ye tamamlar‐
sın.

Tekrar kartı: oyna, ilerle, kareyi
uygula; sonra desteden 1 kart çek ve
elindeki 2 karttan birini oyna.
Kılavuz Beratı: desteden 1 kart çek,
elindeki 3 karttan birini oyna; bu elin sonunda kart çekmezsin.
Usta, Aile ile ya da tur sınırlı Klasik ile oynanır; hedef tabloda (s. 19). Yeni başlayan‐
lara ve Ders moduna önerilmez.
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Oyuncu 1.
(Sancak) 2. 3. 4. 5. 6.

2 0 250 — — — —

3 0 250 500 — — —

4 0 500 1.000 1.500 — —

5 0 700 1.400 2.100 2.800 —

6 0 700 1.400 2.100 2.800 3.500

Takım rolleri

Rol Görevi

Sadrazam Satın alma, Bilgi ile Fetih ve Müzakere, mezat, imar ve takas kararlarını verir;
takımın cevabını söyler.

Defterdar Akçeyi, tapuları ve mühürleri tutar; ödemeleri yapar, CP’yi sayar, “Cihan!” der
(en erken 4. turda).

Müverrih Sefer ve olay kartlarını okur; soldaki takıma soru sorulurken okuyucudur
(okuyucu, cevaplayanın sağındadır). Okuyucu takım “herkes cevaplar”a katılmaz.

Roller her turda bir sola kayar; üç kişiden kalabalık takımlarda diğerleri Müşavir olur. Aile modunda da
takım oynanabilir (ör. ebeveyn ve çocuk).

Gizli görev CP’si yarıdır (yarım yukarı yuvarlanır, en az 1): 1→1, 2→1, 3→2, 4→2,
5→3. Seçim Aile’deki gibidir: takım 3 çeker, 2 tutar.
Bitiş: CP hedefi ya da 12 tur ya da 30 dakikalık sayaç; son 5 dakika duyurulur. Sayaç
dolunca Son Tur işareti konur ve o tur tamamlanır. Sayaç 1. ya da 2. turda dolarsa
oyun yine 3. turun sonunda biter (6 takımlı kısa derslerde).
Herkes cevaplar: bir Bilgi sorusu okunduğunda okuyucu takım dışındaki, sırası ol‐
mayan takımlar A–D cevap kartını kapalı koyar; doğru cevap veren her takım
Hazine’den 100 akçe alır, Bilgi mührü almaz. Okuyucu takım cevabı gördüğü için ka‐
tılmaz.

DE R S  İÇ İ N  GE R E K E NL E R

Kutudakiler: tahta, desteler, 18 rol kartı, 24 cevap kartı (her takıma A, B, C, D).
Öğretmen getirir: süre için saat ya da telefon sayacı (soru 30 sn, oyun 30 dk). Herkes
cevaplarken takımlar cevap kartını yüzü kapalı koyar, “açın” denince çevirir.
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VI Kervansaray
Satın alınmaz; ortada biriken para yoktur. Gelen oyuncu birini seçer ya da hiçbir şey
yapmaz: Kervan Sorusu — sağındaki oyuncu bir soru okur; doğruysa Hazine’den 400
akçe alırsın ve kartı Bilgi mührü olarak saklarsın. Kılavuz Beratı — berat jetonunu al
(aynı anda en çok 1). Sonraki bir elinin 1. aşamasında kart çekmeden “Kılavuz” de, jetonu
geri ver: 2 Sefer kartı çek, birini oyna, diğerini ıskartaya koy. Berat takas edilebilir.

VII Vergi, Ferman ve Vak’a
Avârız (900 akçe) ve Gümrük (600 akçe) Hazine’ye ödenir; para hiçbir yerde birikmez,
müzakere yapılmaz. Ferman ve Vak’a karelerinde ilgili destenin üstündeki kartı çek,
yüksek sesle oku, uygula, ıskartaya koy. “Başına al/öde” kartlarında en çok 5 birim sayılır.
Af Fermanı (Cülûs Affı) kullanana dek sende kalır. Bağış kartları seni iflas ettirmez:
nakdin yetmezse elindekini 50’nin katları hâlinde dağıtırsın.

VIII Yedikule ve Nefy
Yedikule’ye hareketle gelmek yalnız ziyarettir. Nefy karesine gelen oyuncu doğruca Yedi‐
kule’nin 1. esaret hücresine gider: Sefer Meydanı’ndan geçmez, ulûfe almaz, tekrar hakkı
düşer; 5. aşamadaki serbest eylemlerini yine yapabilir.

NEFY VE SÜRGÜN
Nefy, suçluyu bir kaleye ya da adaya gönderip orada oturmaya mecbur eden cezadır.
Osmanlı’da “sürgün” ise çoğu zaman iskân, yani devletin fethedilen topraklara aileler
yerleştirmesi demekti. Bu yüzden ceza karesinin adı Nefy’dir.

Bilgi Soruları

Bilgi sorusu dört yerde sorulur: Bilgi ile Fetih, Bilgi ile Müzakere, Bilgi ile Esaretten
Çıkış ve Kervan Sorusu.

1. Okuyucu, cevaplayanın sağındaki oyuncudur (iki kişilik oyunda rakip). Kartı çeker,
soruyu ve dört şıkkı okur. Cevabı kartın altında ters görür ama söylemez.

2. Tek deneme: her fırsat için tek soru, tek cevap. Şık harfi ya da şıkkın metni kabul
edilir.

3. Süre: Aile’de süre yoktur, makul süre beklenir. Ders’te 30 saniye.
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4. Açıklama: yanlış cevapta okuyucu doğru cevabı ve açıklamayı mutlaka okur; doğru
cevapta isteğe bağlıdır.

5. Doğru cevaplanan kart cevaplayanın önüne yüzü kapalı konur: bu bir Bilgi mührü‐
dür. Yanlış cevaplanan kart ıskartaya gider.

6. Deste bitince yalnız ıskarta karıştırılır; mühür olan kartlar desteye dönmez.
7. Aile’de deste karışıktır. Ders’te öğretmen desteyi zorluğa (kartın üstündeki elmaslar)

ya da üniteye göre süzebilir. Şehir soruları o şehrin adını taşır; isterseniz boş şehirde
önce o şehrin sorusunu arayabilirsiniz.

1 Kategori ve zorluk: bir elmas kolay,
iki orta, üç zor.

2 Soru ve dört şık. Okuyucu yüksek
sesle okur.

3 Cevap ve açıklama kartın altında
ters basılıdır; okuyucu görür,
cevaplayan görmez.

BİLGİ

I

II

III

IV

okur

cevaplar

Soruyu kim okur?
Sıra sola geçer; soruyu cevaplayanın sağındaki
oyuncu, yani ondan önce oynamış olan oyuncu
okur. Şemada I cevaplıyorsa IV okur. İki kişilik
oyunda okuyucu rakiptir.

Okuyucu kartı destenin üstünden çeker, cevabı
görmeden önce soruyu ve dört şıkkı okur; cevabı
söylemez.

Osmanlı Devleti’nin kurucusu olan ve
devlete adını veren bey kimdir?

A Osman Bey

B Orhan Bey

C Ertuğrul Gazi

D I. Murad
CEVAP: A) Osman Bey
Geleneksel kabule göre Osmanlı Devleti
1299’da Osman Bey tarafından kuruldu;
devlet adını bu kurucu beyden aldı.

KURULUŞ VE BEYLİK
Kolay soru 1

2

3
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Zeynep:  “Menzil Teşkilatı” (Tekrar 2) kartıyla Domaniç’e gelir ve almak iste‐
mez: tapu mezata çıkar. Sıra geçenin solundan başlar: Ayşe 50, Mehmet 100,
Zeynep 150 der; sonra Ayşe ve Mehmet çekilir. Zeynep Domaniç’i 150 akçeye alır.

Tekrar:  Zeynep ikinci Sefer kartını oynar: “III. Selim ve Nizâm-ı Cedîd — 3”.
Domaniç’ten 3 kare ilerleyip Ayşe’nin İnegöl’üne gelir ve arsa kirası 200 akçe
öder (700 akçenin altındaki kirada Müzakere yoktur). İkinci kart Tekrar olsaydı
bile yeni tekrar hakkı doğmazdı.

Yeni tur:  Sıra yeniden Ayşe’ye geçer; Sancak onda olduğu için Tur işaretini
2’ye ilerletir. Kimse hedefte değildir, oyun sürer.

NEDEN BU SIRA?
Her elde önce hareket, sonra karenin zorunlu etkisi (kira, vergi), sonra seçimler, en sonda
serbest eylemler gelir. Böylece bir oyuncu kirayı ödemeden önce yapı satıp ipotek ederek
nakit toplayabilir; ama bir kez “Elim bitti” dediyse sıra geçmiştir.

Modlar

Aile (varsayılan)
2–6 oyuncu, yaklaşık 35–60 dakika (6 oyuncuda ve ilk oyunda uzar). Bu kitapçıktaki
bütün kurallar Aile modunu anlatır. Himaye hakkı 1, mezat açık sıralı, soru süresi yok,
“Cihan!” en erken 5. turda, bir elde en çok 3 imar.

Ders (sınıf)
2–6 oyuncu ya da takım, 40–45 dakikalık ders; oyun 25–30 dakika. Farklar:

3

4

5

Başlangıç tapusu: bütün tapular karıştırılır, Sancak sahibinden başlayarak herkese
iki tur birer tapu dağıtılır (bedelsiz, imarsız, ipoteksiz). Biri 2 şehirli bir seti tamam‐
larsa son kartı desteye döner ve yenisini alır.
Koltuk telafisi: Sancak sahibi 0; sonraki koltuklar başlangıçta ek akçe alır (tablo aşa‐
ğıda).
Soru süresi 30 sn; mezat tek tur; himaye öğretmen ayarı (varsayılan sınırsız).
“Cihan!” en erken 4. turda denir: Tur işareti 4’e gelmeden hedefe ulaşan takım
bekler (kısa oyunda erken bitişi önler).
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Kaynak CP Not

Osman Gazi seti tamam (Bilecik, Yenişehir,
İnegöl)

2 Yenişehir ipotekli olsa da sayılır

Orhan Gazi seti tamam (Bursa, İznik,
İzmit)

2 imarlı: Bursa Medrese, İznik Hamam, İzmit
Hamam

Bursa Medrese kademesinde 1 Külliye olsaydı +1

Şeref mührü: Kudüs 1 en çok 3

Bilgi mührü: 5 kart 2 her 2 kart 1 CP; tek kalan sayılmaz

Net nakit: 21.850 − 850 ipotek kaldırma =
21.000

2 her tam 10.000 akçe 1 CP

Gizli görev “Kapudan”: tamamlandı 1 oyun sonunda açıldı

Gizli görev “Külliye Bânisi”:
tamamlanmadı

0 koşul sağlanmadıysa 0

TOPLAM 11

TARİH NOTU
Osmanlı’da tahrir (sayım) sonuçları ayrıntılı defterlerden “icmal” denen özet defterlere
toplanırdı; sayım tablosu da oyunun küçük bir icmal defteridir.

Örnek Bir El

Üç oyuncu: Ayşe (Sancak), solunda Mehmet, onun solunda Zeynep. Sıra sola geçer; bir
oyuncuya soruyu her zaman sağındaki okur.

Ayşe:  Sefer destesinden “İbn Sînâ’nın Beş Kitabı — 5” kartını çeker, notunu
okur ve Sefer Meydanı’ndan 5 kare ilerler: sahipsiz İnegöl. “Bilgi ile Fetih” der; sa‐
ğındaki Zeynep bir Bilgi kartı okur. Ayşe doğru bilir, İnegöl’ü 1.100 yerine 850
akçeye almak zorundadır; kartı Bilgi mührü olarak önüne koyar, karenin resmine
pulunu yerleştirir. Osman Gazi setinin öbür şehirleri onda olmadığı için imar ya‐
pamaz.

Mehmet:  “Yedikule Hisarı — 7” kartıyla 7 kare ilerleyip Bursa’ya gelir ve liste
fiyatını (1.300 akçe) Hazine’ye ödeyerek alır.

1

2
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İmar ve İpotek

İmar
Şart: bir şehre yapı yaptırmak için o padişah setinin bütün şehirleri senin olmalı ve
setin hiçbir şehri ipotekli olmamalıdır. İmar yalnız kendi elinin 5. aşamasında yapılır;
piyonun o şehirde olması gerekmez; esirken de yapılabilir. Bir elde en çok 3 kademe
yaptırabilirsin (Aile, Ders ve Usta; Klasik’te sınır yoktur).

Kademeler: Han → Hamam → Medrese → Cami → Külliye. Her kademe için tapu‐
daki imar bedelini Hazine’ye ödersin. Şehrin kademesini tahtadaki karesine koyduğun
imar jetonu gösterir: yükseltirken jetonu bir üst kademeyle değiştir. Jeton stoğu sınırsız
sayılır.

Dengeli imar: bir setteki şehirlerin kademeleri arasındaki fark hiçbir zaman 1’i geçemez;
önce setteki her şehre Han, sonra Hamam… Yapı satışı: bir kademeyi tapudaki “satış”
bedeline Hazine’ye satarsın; satış da dengeli yapılır, önce en yüksek kademeden.

İpotek

OL U R

3

Bursa
Medrese

2

İznik
Hamam

2

İzmit
Hamam

fark en çok 1

OL M A Z

3

Bursa
Medrese

1

İznik
Han

2

İzmit
Hamam

fark 2: önce İznik Hamam’a çıkmalı

Orhan Gazi seti, tahta kareleriyle: her karedeki imar jetonu şehrin kademesini gösterir (1 Han … 5
Külliye). Sağda Bursa Medrese’de, İznik Han’da: fark 2 olduğu için önce İznik Hamam’a çıkmalı.

K İ R A  NE DE N  A RTA R ?

Şehir imar edildikçe çarşısı canlanır, vakıf gelirleri artar; şehre uğrayan bu hayata
katkı öder. Medrese ve üstü her şehir 1 CP, Külliye ek 1 CP verir.

Kendi elinin 5. aşamasında ya da borç ödemek için her an, imarsız bir tapuyu ipotek
edebilirsin: Hazine sana tapudaki ipotek bedelini öder, tapu kartı ters çevrilir.

Bir şehri ipotek etmeden önce o setteki bütün yapılar satılmış olmalıdır.
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Takas, Borç ve Himaye

Takas
Yalnız sırası gelen oyuncu, kendi elinin 5. aşamasında bir rakibe teklif yapabilir; bir elde
en çok 3 teklif. Takas edilebilenler: tapular, akçe, Af Fermanı, Kılavuz Beratı. Takas edile‐
meyenler: mühürler (Bilgi, Şeref, Hayır), Vakıf himayesi kartı, ipotekli tapular, setinde
en az bir yapı bulunan şehirler ve gelecekle ilgili sözler (kira muafiyeti, “ileride öderim”,
ortaklık). Kabul edilen takas hemen uygulanır; reddedilen teklif o elde yinelenmez.

Borç ve iflas
Bir ödeme doğduğunda nakdin yetmiyorsa istediğin sırayla yapı sat, ipotek et, takasla
nakit topla (borç ödemede takas kendi elinde her an yapılabilir). Ödemeyi tam yapabil‐
diğin anda oyun sürer. Hiçbir yolla ödeyemiyorsan iflas edersin.

Alacaklı Nakit ve tapular Af Fermanı,
berat

Bir oyuncu (kira) Kalan nakdin ve tapuların alacaklıya geçer.
İpotekli tapular ipotekli olarak geçer.

Alacaklıya

Hazine (vergi, kart,
fidye)

Hazine’ye döner: tapular sahipsiz, imarsız ve
ipoteksiz olur.

Iskartaya /
Hazine’ye

Mühürler hiçbir durumda devredilmez.

İpotekli tapu kira getirmez; ipotekli şehrin setinde imar yapılmaz, tam set kirası işle‐
mez.
İpotek kaldırma: yalnız kendi elinin 5. aşamasında, tapunun arka yüzünde yazan
bedeli ödeyerek.
İpotekli tapu takas edilemez. İpotekli şehirler set CP’sinde sayılır, ama ipotek kal‐
dırma bedelleri net nakitten düşülür.
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Kazanan
En yüksek CP kazanır. Eşitlikte en yüksek servet (nakit + tapuların liste fiyatı, ipotek‐
liyse ipotek bedeli + yapıların imar bedelleri); yine eşitlikte en çok Bilgi mührü; yine eşitse
ortak zafer. Ayakta tek oyuncu kalırsa o hemen kazanır.

Sayım Örneği

Oyun bitti. Ayşe masadakileri tek tek sayar; gizli görevlerini en son açar.

Ayşe’nin önünde: Osman Gazi ve Orhan Gazi setlerinin altı şehri (Yenişehir ipotekli), Gelibolu
Limanı, Kudüs’ten bir Şeref mührü, 5 Bilgi mührü. Bursa Medrese’de; dengeli imar gereği İznik ve
İzmit Hamam’da.

B ÖL GE L E R

Tapunun üst yazısında şehrin bölgesi yazar; bazı gizli görevler bunlara bakar.
RUMELİ Gelibolu Limanı, Edirne, Filibe, Sofya, Üsküp, Niğbolu, Selanik,

Yanya, Belgrad
ANADOLU Söğüt, Domaniç, Bilecik, Yenişehir, İnegöl, Bursa, İznik, İzmit,

Amasya, İzmir, Trabzon Limanı, Konya, Kayseri
ARAP
VİLÂYETLERİ

Halep, Şam, Kahire, İskenderiye Limanı, Bağdat, Basra

PÂYİTAHT İstanbul
BÖLGESİZ Darphane, Bedesten (tesisler)

G ÖRÜ N Ü R L Ü K

Nakit masada açık durur.
Tapular sahibinin önünde yüzü açık (ipotekliyse ters), mühürler herkesin görebi‐
leceği yerde durur.
Gizli görevler yüzü kapalıdır; rakipler yalnız sırtlarındaki ilerleme pullarını görür.
CP’yi her elde saymak gerekmez; hedefe yaklaşan oyuncu işaretini şeritte ilerletir.
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1 Gizli görev: kurulumda 3 kart çeker,
2 tanesini tutarsın; oyun bitene dek
kimseye göstermezsin.

2 Koşul: oyun sonunda sağlanıyorsa
kart CP verir.

3 İlerleme yuvaları: “oyun boyunca”
görevlerinde her adımda kartın sırtına
bir pul koy.

4 CP değeri (Ders’te yarısı: 1→1,
2→1, 3→2, 4→2, 5→3).

F E R M Â N - I  H ÜM ÂY U N :  Gİ Z L İ  G ÖR E V L E R

Seçim: kurulumda her oyuncu 3 görev çeker, 2 tanesini tutar, kalanı yüzü kapalı
destenin altına koyar (s. 6). Oyun bitince herkes tuttuğu görevleri açar; koşulu
sağlanan her görev kartta yazan CP’yi (1–5) ekler. Görevler: bir bölgede tapu, belirli
padişah setlerinden şehir, liman, Külliye, mühürler, net nakit gibi hedeflerdir.

Değerler zorluğa göredir: 5 CP Hazine-i Âmire; 4 CP Cihan Devleti ve Bedesten
Mezatı; 3 CP Arap Vilâyetleri, Külliye Bânisi ve Çarşıya Katkı. Önde olanın zaten
yaptığı işler (liman, erken setler, Bilgi mührü) 1–2 CP verir. Bot simülasyonunda
(tahmin) görevler kazananın puanının yaklaşık %24–29’unu oluşturdu; oyunun ya‐
rısındaki CP liderinin kazanma oranı 4–6 oyunculu Aile masasında %38–40’tır:
lider rahat edemez, geride kalanın şansı sürer.

“Oyun boyunca” görevleri: kartın altındaki ilerleme yuvaları kaç adım gerektiğini
gösterir. Her adımda kartın sırtına (yüzü kapalıyken) bir sahiplik pulu koy; Çarşıya
Katkı’da rakiplere ödediğin kiraları aklında topla, her 500 akçede bir pul ekle.

GİZLİ GÖREV · OYUN SONUNDA AÇ

Çarşıya Katkı
Oyun boyunca rakiplerin şehir, liman
ve tesislerine toplam en az 1.500 akçe

kira öde.

İLERLEME 500 1.000 1.500

CİHAN
PUANI

Osmanlı şehirlerinde çarşı, han ve hamam
gelirleri çoğunlukla vakıflara gider; cami,

medrese ve imaretleri yaşatırdı.

TDV İA: Vakıf; Bedesten

+3

F E R M Â N - I  H Ü M Â Y U N

1

2

3

4
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Elenme: elenen oyuncunun piyonu tahtadan kalkar, sırası atlanır. Sancak sahibi elen‐
diyse Sancak soldaki oyuncuya geçer; Sancak elenme yüzünden el değiştirdiyse Tur işareti
o turda bir daha ilerlemez. Tek oyuncu kalırsa o hemen kazanır.

Esaret

Nefy karesine gelmek ya da “Esarete git” kartı seni esir eder. Esir, piyonunu Yedikule’nin
1. esaret hücresine koyar; ulûfe almaz, o elin hareketi biter, tekrar hakkı düşer.

Esirken kira alırsın, imar ve ipotek yaparsın, takas eder, mezata katılırsın. Yer değiştir kar‐
tıyla hedef alınamazsın. Usta’da elindeki kartlar kalır; kart çekmez, oynamazsın.

Esaretteki elin başında birini seç

Seçenek 1. ve 2. elde 3. elde

Fidye: 300
akçe öde

Serbest; bu elde hareket edersin. Serbest; hareket edersin.

Af Fermanı
kullan

Serbest; hareket edersin. Serbest; hareket edersin.

Bilgi ile çık Doğru: serbest, kart Bilgi mührü olur;
bu elde hareket edersin. Yanlış: açıklama
okunur, bir sonraki hücreye geç.

Doğru: serbest, kart Bilgi mührü
olur; hareket edersin. Yanlış:
fidyeyi hemen öde, sonra hareket
et.

Bekle Bir sonraki hücreye geç; 5. aşamayı
oyna.

Yok

Serbest kalınca piyonunu Yedikule karesine koy; hareketine oradan başlarsın.

VA K I F  H İ M AY E S İ

Aile modunda her oyuncunun bir himaye hakkı vardır (Ders’te himaye varsayılan
olarak sınırsızdır; öğretmen sınırlayabilir). Himaye hakkı olan oyuncu iflas edince
elenmez: varlıkları devredilir, mühürleri kalır, himaye kartını çevirir ve Hazine’den
4.000 akçe alarak devam eder. Piyon yerinde kalır; esirse serbest kalır ve bu elde ha‐
reket eder. Borcun kalanı silinir. Hakkı bitmiş oyuncu ikinci iflasında elenir.
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1. el bekle 2. el bekle 3. el

çıkış: fidye · Af Fermanı · doğru cevap
YEDİKULE

karesinden ilerle

3. elde çıkmak
zorunlu: yanlışsa

fidyeyi öde

TARİH NOTU
Yedikule Hisarı’nı Fatih 1458’de Altınkapı’nın gerisine yaptırdı. Hisar bir süre hazine
olarak, sonra devlet evrakının ve siyasi mahpusların tutulduğu yer olarak kullanıldı.

Cihan Puanı ve Oyunun Sonu

Kaynak CP Sınır

Tamamlanmış padişah seti (3 şehirli) 2 —

Tamamlanmış 2 şehirli set (Ertuğrul Gazi) 1 —

Medrese ya da üstü kademedeki her şehir 1 —

Külliye’deki her şehir (ek) +1 —

Şeref mührü 1 en çok 3

Her 2 Bilgi mührü 1 en çok 3 CP

Hayır mührü 1 en çok 2

Net nakitte her tam 10.000 akçe 1 —

Fermân-ı Hümâyun (oyun sonunda açılır) 1–5 2 kart (3 çek, 2 tut)

Ü Ç Ü NC Ü  E L

Esaretteki üçüncü elinde çıkmak zorundasın. Fidyeye nakdin yetmezse yapı satar,
ipotek eder, takasla nakit toplarsın; yine yetmezse iflas edersin. Himaye hakkın varsa
himaye devreye girer, fidye karşılanmış sayılır ve bu elde hareket edersin.
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Net nakit = nakit − ipotekli tapuların ipotek kaldırma bedelleri (en az 0). Böylece son
turda her şeyi ipotek edip nakit puanı toplamak işe yaramaz. İpotekli şehirler set CP’sinde
sayılır.

Hedefler

Oyuncu Aile hedefi Aile yedek sınır Ders hedefi Usta hedefi

2 7 35 tur 4 7

3 7 24 tur 5 7

4 6 20 tur 5 7

5 6 16 tur 5 7

6 7 16 tur 4 8

Ders’te yedek sınır 12 tur ya da 30 dakikalık sayaçtır (hangisi önce gelirse). Değerler bilgisayar simülasyo‐
nuyla ayarlandı; masa isterse hedefi bir artırıp azaltabilir.

Cihan beyanı ve son tur
1. Her elin sonunda CP’si hedefe eşit ya da büyük olan oyuncu “Cihan!” der ve dökü‐

münü gösterir. Gizli görevler beyanda sayılmaz. “Cihan!” en erken 5. turda denir
(Ders’te 4.); daha önce hedefe ulaşan oyuncu o tura kadar bekler.

2. Beyan doğrulanınca Son Tur işareti ortaya konur; bir kez konur, kalkmaz.
3. Oyun, turun son eli (Sancak sahibinin sağındaki oyuncunun eli) bitene kadar sürer;

herkes eşit sayıda el oynar.
4. Yedek tur sınırına ulaşılırsa o turun sonunda oyun biter.
5. Oyun 3. tur tamamlanmadan bitmez. Ders’te sayaç 1. ya da 2. turda dolsa bile Son

Tur işareti konur ve oyun 3. turun sonunda biter. Yalnız ayakta tek oyuncu kalırsa
oyun hemen biter.


