
 İÇERİK
 

• Harita De� eri (150 sayfa)
• 6 Çi� lik Kar� 
• 42 Yol Kar�  (22 adedi sarı olmak üzere)
• 10 Kenarlı zar
• 8 Yaz sil harita ve 8 referans kar� 

HAZIRLIK
 

• Bütün oyuncular birer adet harita ve kalem alır.
� Yaşça en büyük oyuncu yöne� ci olarak seçilir. 
� Yol ve çiftlik kartları, ayrı desteler halinde karıştırılır ve yüzü kapalı 
olacak şekilde masaya yerleştirilir.
Oyunun Amacı: Oyuncular haritalarındaki karelere çizdikleri yollarla, 
çi� liklere ve şehirlere üzüm taşırlar. Her raundun sonunda bir çi� lik pu-
anlanır ve herkes puanlarını not alır. Şayet bir önceki raun� aki skorunuzu 
geçemezseniz, son tamamlanan raunttan  puan alamazsınız. 5. raundun 
sonunda oyun sona erer ve en çok puan toplayan oyuncu, oyunu kazanır.

 BİR RAUNDUN OYNANIŞI 
 

Yönetici çiftlik destesinin en üstündeki kartı açarak, yüzü açık şekilde 
masaya yerleştirir. Açılan karttaki çiftlik raundun sonunda puanlanacaktır. 
Herkes haritasının sağ üst bölümündeki sarı kutucuğa, puanlanacak olan 
şehrin harfini yazar. Ardından bu çiftlik kartı ıskartaya çıkarılır.
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Örnek:  İlk çift lik kartı  
çekildi ve D geldi.

Bu rauntt a bu çift lik 
puanlanacak

Daha sonra yöne� ci, yol destesinin en üstündeki kar�  açar ve kar� aki 
numarayı açıklayarak, yüzü açık olacak şekilde masaya yerleş� rir. Her bir 
numara bir yol şeklini belir� r ve bu şekil, bütün oyuncuların haritalarının 
al� nda yer alır.

Ardından bütün oyuncular isterlerse bu yol şeklini, haritaları üzerinde 
dilediği bir kareye çizebilir ya da bir sonraki çiftlik kartına bakabilirler 
(aşağıya bknz.). Bütün oyuncular karar verir ve hamlesini (yol çizme 
veya çiftlik kartına bakma) gerçekleştirir. Hamleler gerçekleştirildikten 
sonra yönetici, yeni bir yol kartı çeker ve açıklar. Oyuncular hamlelerini 
gerçekleştirir ve bu süreç, raunt sonuna kadar (bknz. Puanlama) tekrarlanır.

Yol çizmek: Açıklanan yolu, haritanızdaki uygun bir boşluğa yerleştirin. 
Çizilen yol, açılan karttaki şekille birebir uyumlu olmak zorundadır. 
Kartta gösterilen yol biçimi döndürülerek çizilemez. Çıkmaz sokaklar 
veya harita sınırlarının kenarına çıkış yapan yolları çizmek serbesttir.

Örnek: Açılan yol kartı , 
haritaya birebir uyumlu 

şekilde çizilmelidir.
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CORRECT!

INCORRECT!

Bir sonraki çiftlik kartına bakmak: Kimseye göstermeden, 
en üstteki çiftlik kartına bakmanızı sağlar. Baktığınız kartı 
yüzü kapalı olacak şekilde tekrardan çiftlik destesinin üstüne 
yerleştirirsiniz. Not: Bu hamleyi bir raunt içerisinde en fazla bir 
defa yapabilirsiniz. Yine bu hamle, aynı raundda birden fazla 
oyuncu tarafından gerçekleştirilebilir.

PUANLAMA
Açılan dördüncü sarı kartın ardından oyuncular, son hamlelerini 
gerçekleştirir ve raunt sona erer. Ardından çiftliğin puanlama süreci 
başlar.
Bütün oyuncular, bu turdaki ilgili çiftliği puanlar. Puanlamayı yaparken, 
üzerinden yol geçirerek ilgili şehre ulaştırdığınız bütün üzümleri (renk 
önemli değil) toplayın ve puanınızı, haritanın sağ üst köşesindeki ilgili 
mavi alana yazın.

Örnek: Dördüncü sarı kart açılmış. Raunt sona erer ve puanlama başlar.
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Önemli: Puanlanan çi� liğin puanı, bir önceki çi� liğin puanından daha 
yüksek olmalıdır. Yani mavi kutulardaki puanlar artarak ilerlemelidir. Eğer 
bir önceki çi� liğinizden elde e�  ğiniz puanı geçemezseniz, bu çi� likten 
‘0’ puan alırsınız ve oyun sonunda da, ‘0’ puan aldığınız çi� lik başına ‘-5’ 
puan ceza yersiniz. 
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Örnek: D çift liğine 5 
üzüm ulaştı rılmıştı r.

Yeni Raunt Öncesi Hazırlık: Yöne� ci bütün kullanılmış yol kartlarını alır 
ve ıskartaya çıkarır. Ar� k yeni raunda başlamaya hazırsınız.

Örnek: Oyuncu A çift liğine 5 üzüm 
ulaştı rmıştı . Bu puan F çift liğindeki 

puandan yüksek olmadığı için, A’nın 
puanı  ‘0’ olur. Bir sonraki rauntt a 

puan alabilmesi için oyuncunun 
artı k 0’ı geçmesi yeterli olacak.

0p.

OYUNUN SONU VE FİNAL PUANLAMASI 
Puanlanan beşinci çi� liğin ardından oyun sona erer. Haritada toplamda 
6 çi� lik vardır. Yani bunlardan birisi puanlanmadan oyun biter. Oyuncular 
puanlarını aşağıdaki gibi hesaplar: 

• Mor şehre ulaştı rılmış her bir mor 
üzüm başına 1 puan.
• Yeşil şehre ulaştı rılmış her bir yeşil 
üzüm başına 1 puan.

•Final Puanınız

• 5 çift liğin toplam puanı + 2 şehrin 
puanı
• ‘0’ puan aldığınız her bir çift lik için 
‘-5’ puan

En yüksek puana sahip olan oyuncu, oyunu kazanır. Eşitlik durumunda 
ise, en yüksek puanlı çi� lik ya da şehre göre kıyaslama yapılır.  

Açıklamalar:
� Üzümlerin, bir çi� liğe veya şehre ulaş� rılmış sayılması için, çizdiğiniz 

yolun, bu yapıların üzerinden geçmesi gerekir. Çizilen yolun bu 
yapıların kenarlarına değmesi, o yapıya ulaşıldığı anlamını taşımaz.

� Eğer bir çi� likten 0 puan alırsanız, bir sonraki turda en az 1 puan 
almanız yeterli olur.

� İlk çiftliğinizden ‘0’ puan alırsanız (herhangi bir üzüm 
ulaş� ramadığınız için), oyun sonunda yine ‘-5’ puan kaybedersiniz.
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VARYANTLAR
Oyunu ana kurallarıyla oynadıktan sonra derinlik katmak 
isterseniz, aşağıdaki varyantları deneyebilirsiniz. Bu kural 
setlerinde her oyun için farklı bir strateji ve yol izlemeniz 
gerekir. Bu varyantları oynayabilmeniz için yazılıp silinebilen 
gazlı kalemlere (tahta kalemi) ihtiyacınız olacak. 

Rastgele Şehir Varyantı:
Bu varyantı C haritasında kullanabilirsiniz. Oyuna 
başlamadan önce 10 kenarlı zarı atın. Gelen sonucun 
bulunduğu kareye bütün oyuncular, ‘Mor’ şehri temsilen 
‘M’ harfi yazar. Ardından zarı tekrardan atın ve gelen 
sonucun bulunduğu kareye bütün oyuncular, ‘Yeşil’ şehri 
temsilen ‘Y’ harfi yazar. 

Sıradışı Olaylar Varyantı:
Sıradışı olaylarla statejinizde ufak değişiklikler yaparak ek 
puanlar kazanabilirsiniz. Bu varyantı B ve C haritalarında 
kullanabilirsiniz. Eğer A haritasını bu varyantla oynamak 
isterseniz en aşağıdaki nota göz atabilirsiniz.

Oyuna başlamadan önce hangi sıradışı olayların yaşanacağını 
belirlemek üzere 10 kenarlı zarı atın. Gelen sonuç hangi 
olayın gerçekleştiğini belirtir. Sıradışı olayların numaraları 
aşağıdaki gibidir ve dileyen oyuncular oyun sırasında 
hatırlayabilmek için haritasının sağ üst kısmında bir yere 
bu numarayı not alabilir. Bir oyuna en fazla 3 sıradışı olay 
eklemenizi öneririz. Eğer 1’den fazla olayın gerçekleşmesini 
istiyorsanız, zarı atarak süreci tekrarlayın.

Sıradışı olaylar aşağıdaki gibidir, bunların açıklamalarını 
özet olarak referans kartlarında da bulabilirsiniz.

1. Güneş: Oyunun başında 10 kenarlı zarı atın ve gelen 
rakamın bulunduğu alana güneş çizin. Bu güneşin 
etrafındaki alanlarda mor üzümler; çiftlik ve şehirler 
için 2 katı kadar üzüm (puan) üretir. Güneşin üzerinden 
yol geçirilebilir.

Not: Eğer zarı attığınız alanda başka bir yapı (şehir veya 
sıradışı olay) varsa zarı tekrar atın.

2. Koruk Çılgınlığı: İlk iki çiftliğin puanlamasında, yeşil 
üzümler iki katı kadar puan kazandırır.

3. Çıkmaz Sokak: Oyunun sonunda haritanızda bulunan, 
önü başka bir yolla kesilmiş olan yollar (haritanın dışına 
doğru çıkan yollar da dahil)  1 puan kazandırır. Bir yol 

dizisinin iki ucu da çıkmaz sokak ise, bu yoldan 2 puan 
kazanılır.

4. Yabani Üzümler: Oyunun sonunda şehirlere (çiftlikler 
değil!) ulaştırdığınız üzümsüz boş alanlardan 2 puan 
kazanırsınız.

5. Şehirlerin Favorisi: Oyunun sonunda şehirlerin her 
birine, en çok üzüm ulaştıran oyuncuları belirleyin. Bu 
oyuncular 5 puan daha kazanır.  Eşitlik olması 
durumunda puanlar paylaşılır, küsüratlar yukarı 
yuvarlanır.

6. Kavşak: Oyun sırasında tek sefere mahsus olarak çekilen 
karttaki yolu çizmek yerine dilerseniz, 5 ve 6 numaralı 
yolu dilediğiniz bir kareye üst üste yapabilirsiniz. Ancak 
bu iki yolun birbiriyle kesişmediği varsayılır. Çizdiğiniz 
yolları, birbiri ile bağlantısı olmayan köprü ve tünel gibi 
düşünebilirsiniz.

7. Patikalar: Oyunun sonunda, haritanızda bulunan en 
az 2 uzunluğundaki yol dizilerinin her birinden 2 puan 
kazanırsınız.

8. Döngü: Oyunun sonunda, başını ve sonunu birbirine 
bağladığınız, döngü haline gelen yollar için 5 puan 
kazanırsınız.

9. Dağ: Oyunun başında 10 kenarlı zarı atın ve gelen 
rakamın bulunduğu alana dağ çizin. Bu dağın üzerinden 
yol geçirilemez ancak çevresinde bulunan tüm üzümler 
2 katı kadar puan kazandırır. 

10. Gizli Çiftlik: Oyunun başında 10 kenarlı zarı atın ve 
gelen rakamın bulunduğu alana ‘G’ harfi çizin. Yeni 
raundun başında puanlanacak olan çiftlik kartı 
açıldığında, eğer dilerseniz,  oyun boyunca tek bir 
raunda mahsus olmak üzere, bu çiftlik yerine ‘G’ çiftliğini 
puanlayabilirsiniz. 'G' çiftliğini puanlayacaksanız bunu 
yeni çiftlik kartı açıldığı anda belirtmeniz gerekir. Raund 
sonunda çiftlik değiştirilemez.

Not: B haritasında sadece 7 boş alan (rakam) vardır. Eğer 
Güneş, Dağ gibi alanları belirlemek için zar attığınızda sonuç 
8, 9 veya 10 gelirse zarı tekrar atın.

Not: Eğer A haritasını sıradışı olaylar varyantıyla oynamak 
isterseniz, bütün oyuncular haritasının sol üst köşesinden 
sağa doğru ilerleyerek boş alanlara kurşun kalemle, sırayla 
1, 2, 3, 4 .... yazar (C haritasındaki gibi). Herkesin aynı 
kareye, aynı numarayı yazdığından emin olduktan sonra, 
haritalarınız bu varyantı kullanmanıza uygun hale gelmiş 
olur. Belirlenen sıradışı olayları harita kağıdının bir kenarına 
not alabilirsiniz.
Özel teşekkür: Sıradışı olaylar varyantı Lone Oak Games, Kokoro Avenue 
of the Kodama isimli oyunundan esinlenilmiştir.


