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60 Birlik Karti 10 Taktik Kart: 9 ahsap Cephe Piyonu

OYUNA HAZIRLIK

9 cephe piyonunu, iki oyuncunun arasina yerlegtirin. Birlik kartlarin
karistirin ve iki oyuncuya da 7’ser adet kart verin. Geri kalan birlik
kartlarmni ise ytizii kapali sekilde masaya yerlestirin. Taktik kartlarini
karistirin ve ytizii kapali sekilde masaya yerlestirin.

Oyuncular birlik destesinden birer adet kart gekerler ve yiiksek karti
¢eken oyuncu oyuna baslar. Bu kartlar desteye tekrardan yerlestirilir
ve karigtirilir.

000000000

Birlik destesi Cephe piyonlar Taktik destesi

AMAS

Oyuncular gergeklestirdikleri formasyonlarla, savagtiklar: cephelerde
ustiinliik kurmaya caligirlar. 3 komsu cepheyi (yan yana) kazanan
ya da toplamda 5 cephe kazanan oyuncu, oyunu kazanir.

OYUNUN QYNANISI

Tur siras1 kendisinde olan oyuncu, elinden bir birlik kart:1 ya da taktik kartt
seger ve kendi tarafindaki diledigi bir cepheye oynar. Turunun sonunda ise
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oyuncu, sectigi karta gore; masadaki destelerden, bir adet birlik kart1 ya da
bir adet taktik karti geker ve elindeki kartlar1 7’ye tamamlar. Eger desteler-
de kart kalmazsa, daha fazla kart gekilemez ancak oyun devam eder.
Cepheleri, birlik kartlar1 ile yaptiginiz formasyonlar ile kazanirsiniz. Taktik
Kkartlar1 ise formasyonlar: etkilemek igin oynanir.

BIRLIK KARTLARI

Birlik kart1 oynanirken, secilen kart, cephe piyonunun hemen 6niine, oyun-
cunun kendi tarafina yerlestirilir. Cephe piyonunun iki tarafinda, hayali 3
adet kart yeri bulunur. Oyuncular cephenin kendi tarafindaki alanina en
fazla 3 birlik kart1 yerlestirebilirler. 3 kart da yerlestirildiginde, oyuncunun
ilgili cephedeki formasyonu tamamlanmus olur. Kartlarin oynanma sira-
sinin ise herhangi bir 6nemi yoktur. Alandan kazanmak icin, kartlari, tist
kisimlar: agik kalacak sekilde tist tiste koymanizi 6neriyoruz.

FORMASYONLAR

Cephelerde yapilabilecek formasyonlars, iistiinliik sirasina gore su

sekilde siralayabiliriz:

Kirmizi || Kirmizi || Kirmizi

Elmas: Ayni renkli ve sirali ti¢ kart. 411513

San Mavi || Yesil

Siitun: Ayni1 degerli ti¢ kart. 81818

Mavi || Mavi

Mavi
Ters Yay: Aymi renklitigkart. | D || 77 || 4

Sar1 ||Kirmuzif| Yesil

Piramit: Sirali ti¢ kart. 41615

. . Sann || Mavi || Yesil
Kaos: Diizensiz formasyon, 712
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Bir cephede iki oyuncu da ayn: formasyonu gergeklestirirse, o
cepheyi; cephedeki degerler toplami en yiiksek olan oyuncu kazanr.

Kirmuz| | Kirmiz: || Kirmiza

Su kirmizt ters yay: 41613 formasyonu, bu mavi ters yay

Mavi || Mavi || Mavi

711]3

nun kartlarimin degerler toplami daha fazla.)

formasyonunu yener. (Ciinkii kirmizi formasyonu-

Eger formasyonlar ayn ve degerler toplami da esitse, cepheyi; cephesini
ilk tamamlamug olan oyuncu kazanir (detaylar birazdan anlatilacak.)

(EPHELER

Oyuncu, kendi turunun sonunda, bir ya da birden fazla cepheyi kazandi-
g ilan edebilir. Bunu yapabilmesi igin, cephenin kendi tarafindaki 3'lit
formasyonunu tamamlamig olmast ve rakibinin de bu formasyonu higbir
sartta yenemeyecegini ispatlamasi gerekir.

Eger rakibinin formasyonu da tamamlanmissa, sonug zaten ortadadir.
Ancak rakibin formasyonu heniiz tamamlanmamuigsa, cepheyi kazandigin
iddia eden oyuncunun bunu ispatlamasi gerekir. Bu dogrultuda oyuncu,
su anda masada oynanmuis agik olan kartlardan yola gikarak, bu ispat1 ger-
geklestirebilir. Oyuncu, elindeki heniiz oynanmanus kartlardan yola ¢ika-
rak, kazandigini ilan edemez. Ayrica, oynanmamus taktik kartlar1 da zafer
ilanin1 etkileyemez.

Eger formasyonlarda ve degerlerde esitlik varsa ya da en iyi ihtimalle

esitlik goziikiiyorsa, cephesini ilk olarak tamamlayan oyuncu bu cepheyi
kazanir.

Kirmuzi | |[Kirmizi | |[Kirmiz: Sar1 || Mavi || Yesil

4 5 3 seklindeki elmas formasyonu; 8 8 8

seklindeki stitun formasyonunu yener.

Sar1 ||Kirmizif| Yesil Kirmizi|| Yesil

20212 seklindeki siitun formasyonu; 71 6 sek-

lindeki tamamlanmamig formasyonu, rakip oyuncunun cephesinin
tamamlanmasini beklemeden kazanir.
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Kirmizi||Kirmizi | [Kirmizi

seklindeki siitun formasyonunu yapan oyuncu, eger
4 | 5| 3 |seklindeki f Y yapan oy g

Mavi

diger cephelerde Mavi 7 ve Mavi 10 oynanmuissa; 8 seklindeki

tamamlanmamig formasyonu yapan rakibini, oyuncunun cephesinin
tamamlanmasint beklemeden kazanir. Ciinkii rakibinin daha iyi bir
formasyon yapabilmesi miimkiin degildir.

Bir oyuncu cepheyi kazanir ya da kazandigin ispatlarsa, piyonu
orta alandan alir ve kendi cephesindeki kartlarinin altina yerlegtirir.
Kazanilan cephelere hi¢bir oyuncu, ek birlik kart1 ya da taktik karti
oynayamaz. Kazanilan cepheler kapanmug say1lir.

et
ifl=
‘: =
iz

TAKTIK KARTLARI

Oyunda 10 farkl taktik kart1 vardir. Tur siras1 gelen oyuncu,
formasyonu etkilemek icin birlik kart1 oynamak yerine taktik kart1 da
oynayabilir. Bir oyuncu, elinde diledigi sayida taktik kart: tutabilir
ancak elinde toplamda en fazla; birlik kartlar1 ile birlikte 7 adet kart
bulundurabilir. Rakibinizin oynadig1 (elinde bulundurdugu degil!)
taktik kart1 adedini en fazla 1 gegebilirsiniz. Ornek verecek olursak,
su ana kadar siz 2 adet taktik kart1 oynadiniz, rakibiniz ise 1 adet
oynad1 varsayalim. Bu durumda siz elinizde taktik kart: olsa dahi
bunu oynayamazsiniz ¢tinkii rakibinizden en fazla 1 fazla taktik
kart1 oynayabilirsiniz. Eger rakibiniz ilerleyen turlarda taktik kartt
oynamazsa, sizin bagka bir taktik kart: oynamaniz mtimkiin olmaz.

Taktik kartlarinin 6zellikleri ve kategorileri asagida anlatilmigtir.

1.MORAL TAKTIKLERI

Bu taktik kartlarini formasyonlarda birlik kart1 olarak kullanirsiniz.
Lider (Achilles veya Hector): Bu karti, birlik kart1 gibi kullanirsiniz.
Lider kartlar1 joker kartlaridir. Bu kart herhangi bir renk veya rakam
yerine gegebilir. Kartin renk ve degerini, cephe sonuglamirken belirler-
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siniz. Ornek verecek olursak: formasyonunuzda Mavi 8 var diyelim
ve liderinizi, bu formasyona dahil ettiniz. fleride bu kart: Mavi 6-7-9
ya da 10 olarak kullanarak, elmas formasyonu gergeklestirebilir ya da
farkl1 renkli bir 8 olarak kullanarak, siitun formasyonu yapabilirsiniz.

Oyuncular en fazla bir lider kart1 oynayabilir. Eger ikinci lider kartini da
siz cekerseniz, bu kart1 hicbir zaman kullanamazsiniz ve elinizde kalir.

Ek Taarruz: Birlik kart1 gibi kullanabildiginiz bu karti, 8 degerinde
olan herhangi bir renkli birlik karti olarak oynayabilirsiniz. Kartin
rengini ise cephe sonuglanirken belirlersiniz.

Savunma Hatt1: Birlik kart1 gibi kullanabildiginiz bu kart, 1, 2 yada 3
degerinde olan herhangi bir renkli birlik kart1 olarak oynayabilirsiniz.
Kartin degerini ve rengini ise cephe sonuglanirken belirlersiniz.

2SEVRESEL TAKTIKLER

Bu Kkartlari; kendi tarafiniza ve ytizii agik olacak sekilde, birlik kartlar
i¢in ayrilmig alamin altina, sonuglanmamis cephelerde oynayabilirsiniz.
Oynanan bu kartlar, oyunun sonuna kadar masanin tizerinde kalir.

Sis: Bu kart oynandi81 cephe tizerinde bulunan biitiin formasyonlari
ortadan kaldirir. S6z konusu cephede toplam kart degeri en yiiksek
rakama sahip olan oyuncu, cepheyi kazanr.

Bataklik: Bu kart oynandigi cephe iizerindeki formasyonu genisletir
ve cephenin sonuglanmasi i¢in oyuncularin 4 kart koymasi gerekir. Bu
taktik kartinin oynandigi cephelerde elmas ve siitun formasyonlarin
yapmak oldukga zorlagir.

STUZAK TAKTIKLERI

Bu kartlar ytizii acik olacak sekilde kendi 6ntintize oynarsiniz. Oyna-
nan bu kartlar, oyunun sonuna kadar masanin tizerinde kalir.

Gozcii: Oyuncu, birlik veya taktik destelerinden toplamda 3 adet kart
ceker ve eline ekler. Ardindan ise, elinde bulunan kartlardan isteme-
digi 2 tanesini, ytizii kapali olacak sekilde, ilgili destelerin tizerine
yerlestirir.

Takviye Birlik: Oyuncu, kendi tarafinda bulunan sonuglanmamus bir
cephedeki bir birlik ya da taktik kartini alarak, diledigi bagka bir cep-
hesine oynayabilir. Ya da sectigi birlik kartin, yiizii agik sekilde masa-
nin kenarina koyarak, 1skartaya ¢ikarabilir.

Firari: Oyuncu, rakibin tarafinda bulunan sonuglanmamus bir cephe-
deki bir birlik ya da taktik kartini alir ve bu karti, ytizti agik sekilde
1skartaya gikarir.

Hain: Oyuncu, rakibin tarafinda bulunan sonu¢lanmamis bir cephede-
ki bir birlik kartin1 alarak, kendi tarafindaki bir cepheye oynayabilir.
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OYUNUN $oNU

Bir oyuncu yan yana 3 komsu cepheyi veya toplamda 5 cepheyi kaza-
nirsa, oyunu kazanir.

Eger tist tiste oyun oynayarak puan takibi yapmak isterseniz, oyunu
kazanan oyuncu 5 puan alir, kaybeden oyuncu ise kazandig1 cephe
say1s1 kadar puan alir.

VARYANTLAR

Standart oyunu birkag kez oynadiktan sonra dilerseniz, bu varyantlari
da deneyebilirsiniz.

$ON $A"$Z Oyuncular, cephe kazanma ilanini sadece turunun baginda
yapabilir. Boylece bir énceki turda oyuncu, cephesini 3’e tamamla-
diktan sonra ilanda bulunamaz ve rakibinin, buna karsilik son bir
hamle yapma sans1 daha olur. Rakip oyuncu, elindeki bir taktik kartt
ile kaybetmek tizere oldugu cephedeki durumu degistirebilir ya da
elinde tutmak istemedigi bir kartini, kaybedecegi cepheye koyarak bu
karttan kurtulabilir.

ASIK <EPHELER: Kazanilan cepheye, cepheyi kaybeden oyuncu
dilerse, ilerleyen turlarinda birlik kart: yerlestirmeye devam ederek
formasyonunu 3’e tamamlayabilir. Boylece elindeki istemedigi
kartlardan kurtulabilir. Ancak su unutulmamalidir; bir cephe
kazamildiktan sonra o cepheye taktik karti oynamak miimkiin
degildir.
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