PATiKA

iICERIK
e Harita Defteri (150 sayfa)
¢ 6 Ciftlik Kart
e 42 Yol Kart1 (22 adedi sari olmak tizere)
¢ 10 Kenarh zar
¢ 8 Yaz sil harita ve 8 referans karti

HAZIRLIK

¢ B{itlin oyuncular birer adet harita ve kalem alir.

e Yasca en bliyik oyuncu yonetici olarak segilir.

e Yol ve ciftlik kartlar, ayri desteler halinde karistirilir ve yuzu kapal
olacak sekilde masaya yerlestirilir.

Oyunun Amaci: Oyuncular haritalarindaki karelere gizdikleri yollarla,
ciftliklere ve sehirlere tGiziim tasirlar. Her raundun sonunda bir giftlik pu-
anlanir ve herkes puanlarini not alir. Sayet bir dnceki raunttaki skorunuzu
gegcemezseniz, son tamamlanan raunttan puan alamazsiniz. 5. raundun
sonunda oyun sona erer ve en ¢ok puan toplayan oyuncu, oyunu kazanir.

BiR RAUNDUN OYNANISI

Yonetici ciftlik destesinin en Ustlindeki karti agarak, ylzl agik sekilde
masaya yerlestirir. Agilan karttaki iftlik raundun sonunda puanlanacaktir.
Herkes haritasinin sag Ust bolimiindeki sari kutucuga, puanlanacak olan
sehrin harfini yazar. Ardindan bu giftlik karti 1skartaya gikarilir.

Brnek: ilk ciftlik kart ﬂ‘ D
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Bu rauntta bu ¢iftlik
puanlanacak

Daha sonra yonetici, yol destesinin en Ustlindeki karti agar ve karttaki
numaray! acgiklayarak, yiizii acik olacak sekilde masaya yerlestirir. Her bir
numara bir yol seklini belirtir ve bu sekil, biitiin oyuncularin haritalarinin
altinda yer alir.

Ardindan bitln oyuncular isterlerse bu yol seklini, haritalari tGzerinde
diledigi bir kareye cizebilir ya da bir sonraki ciftlik kartina bakabilirler
(asagiya bknz.). Butin oyuncular karar verir ve hamlesini (yol gizme
veya ciftlik kartina bakma) gerceklestirir. Hamleler gergeklestirildikten
sonra yoOnetici, yeni bir yol karti ¢ceker ve agiklar. Oyuncular hamlelerini
gerceklestirir ve bu slireg, raunt sonuna kadar (bknz. Puanlama) tekrarlanir.

Yol gizmek: Aciklanan yolu, haritanizdaki uygun bir bosluga yerlestirin.
Cizilen yol, acilan karttaki sekille birebir uyumlu olmak zorundadir.
Kartta gosterilen yol bigimi dondirilerek gizilemez. Cikmaz sokaklar
veya harita sinirlarinin kenarina ¢ikis yapan yollari gizmek serbesttir.
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Ornek: Acilan yol karti,
haritaya birebir uyumlu

sekilde ¢izilmelidir. _
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YANLIS

Bir sonraki giftlik kartina bakmak: Kimseye gostermeden,

en Ustteki ciftlik kartina bakmanizi saglar. Baktiginiz karti

yuzl kapal olacak sekilde tekrardan ciftlik destesinin Ustiine
yerlestirirsiniz. Not: Bu hamleyi bir raunt icerisinde en fazla bir
defa yapabilirsiniz. Yine bu hamle, ayni raundda birden fazla
oyuncu tarafindan gergeklestirilebilir.

PUANLAMA

Agilan dordincli sart kartin ardindan oyuncular, son hamlelerini
gergeklestirir ve raunt sona erer. Ardindan ciftligin puanlama sireci
baslar.

Bltlin oyuncular, bu turdaki ilgili iftligi puanlar. Puanlamayi yaparken,
tizerinden yol gecirerek ilgili sehre ulastirdiginiz butin Gzidmleri (renk
onemli degil) toplayin ve puaninizi, haritanin sag Ust kosesindeki ilgili
mavi alana yazin.

TEELED

Ornek: Dérdiincii sari kart acilmis. Raunt sona erer ve puanlama baslar.

Onemli: Puanlanan ciftligin puani, bir 6nceki ciftligin puanindan daha
yuiksek olmalidir. Yani mavi kutulardaki puanlar artarak ilerlemelidir. Eger
bir onceki ciftliginizden elde ettiginiz puani gegemezseniz, bu giftlikten
‘0’ puan alirsiniz ve oyun sonunda da, ‘0" puan aldiginiz giftlik basina -5’
puan ceza yersiniz.

Ornek: D ciftligine 5
tzim ulastirlmigstir.

Yeni Raunt Oncesi Hazirlik: Yonetici biitiin kullanilmis yol kartlarini alir
ve i1skartaya cikarir. Artik yeni raunda baslamaya hazirsiniz.

Ornek: Oyuncu A ciftligine 5 iiziim D 3
ulastirmisti. Bu puan F giftligindeki

puandan yiiksek olmadidi icin, A'nin F 5 p_
puani ‘0’ olur. Bir sonraki rauntta I,

puan alabilmesi igin oyuncunun A O
artik 0 ge¢cmesi yeterli olacak.

OYUNUN SONU VE FINAL PUANLAMASI

Puanlanan besinci ¢iftligin ardindan oyun sona erer._Haritada toplamda
6 ciftlik vardir. Yani bunlardan birisi puanlanmadan oyun biter. Oyuncular
puanlarini asagidaki gibi hesaplar:

e Mor sehre ulastirilmis her bir mor
tiziim basina 1 puan.
e Yesil sehre ulastirilmis her bir yesil
tizim basina 1 puan.
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e 5 ciftligin toplam puani + 2 sehrin

puani
E —5 e ‘0’ puan aldiginiz her bir ¢iftlik icin
-5’ puan

62 eFinal Puaniniz

En yuksek puana sahip olan oyuncu, oyunu kazanir. Esitlik durumunda
ise, en yiiksek puanli giftlik ya da sehre gore kiyaslama yapilir.

Aciklamalar:

o Uziimlerin, bir ciftlige veya sehre ulastiriimis sayilmasi iin, gizdiginiz
yolun, bu yapilarin tizerinden gegmesi gerekir. Cizilen yolun bu
yapilarin kenarlarina degmesi, o yapiya ulasildigi anlamini tagimaz.

e Eger bir giftlikten O puan alirsaniz, bir sonraki turda en az 1 puan
almaniz yeterli olur.

o ilk ciftliginizden ‘0’ puan alirsaniz (herhangi bir Gzim
ulastiramadiginizigin), oyun sonunda yine ‘-5’ puan kaybedersiniz.
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VARYANTLAR

Oyunu ana kurallariyla oynadiktan sonra derinlik katmak
isterseniz, asagidaki varyantlari deneyebilirsiniz. Bu kural
setlerinde her oyun igin farkl bir strateji ve yol izlemeniz
gerekir. Bu varyantlari oynayabilmeniz igin yazilip silinebilen
gazli kalemlere (tahta kalemi) ihtiyaciniz olacak.

Rastgele Sehir Varyanti:

Bu varyanti C haritasinda kullanabilirsiniz. Oyuna
baslamadan 6nce 10 kenarh zari atin. Gelen sonucun
bulundugu kareye bitin oyuncular, ‘Mor’ sehri temsilen
‘M’ harfi yazar. Ardindan zari tekrardan atin ve gelen
sonucun bulundugu kareye bitin oyuncular, ‘Yesil’ sehri
temsilen ‘Y’ harfi yazar.

Siradisi Olaylar Varyanti:

Siradisi olaylarla statejinizde ufak degisiklikler yaparak ek
puanlar kazanabilirsiniz. Bu varyanti B ve C haritalarinda
kullanabilirsiniz. Eger A haritasini bu varyantla oynamak
isterseniz en asagidaki nota goz atabilirsiniz.

Oyuna baslamadan 6nce hangi siradisi olaylarin yasanacagini
belirlemek tizere 10 kenarli zari atin. Gelen sonug hangi
olayin gergeklestigini belirtir. Siradisi olaylarin numaralari
asagidaki gibidir ve dileyen oyuncular oyun sirasinda
hatirlayabilmek i¢in haritasinin sag tst kisminda bir yere
bu numarayi not alabilir. Bir oyuna en fazla 3 siradisi olay
eklemenizi 6neririz. Eger 1'den fazla olayin gergeklesmesini
istiyorsaniz, zari atarak sureci tekrarlayin.

Siradisi olaylar asagidaki gibidir, bunlarin agiklamalarini
6zet olarak referans kartlarinda da bulabilirsiniz.

1. Giines: Oyunun basinda 10 kenarh zari atin ve gelen
rakamin bulundugu alana gilines ¢izin. Bu glinesin
etrafindaki alanlarda mor Gzlimler; ciftlik ve sehirler
icin 2 kati kadar Gziim (puan) Uretir. Glinesin Uzerinden
yol gegirilebilir.

Not: Eger zari attiginiz alanda baska bir yapi (sehir veya

siradisi olay) varsa zari tekrar atin.

2. Koruk Cilginhg:: ilk iki giftligin puanlamasinda, yesil
Gzumler iki kati kadar puan kazandirir.

3. Cikmaz Sokak: Oyunun sonunda haritanizda bulunan,
oni baska bir yolla kesilmis olan yollar (haritanin disina
dogru ¢ikan yollar da dahil) 1 puan kazandirir. Bir yol

Uretici: TROY Games Oyuncak ig ve Dig Tic. Ltd. Sti. U
Nimet Eksioglu Sk. No:7 D:4 34738 Kadikéy - Istanbul

info@neotroygames.com
www.neotroygames.com

SAMLS

dizisinin iki ucu da ¢ikmaz sokak ise, bu yoldan 2 puan
kazanilir.

E

Yabani Uziimler: Oyunun sonunda sehirlere (ciftlikler
degil!) ulastirdiginiz Gzimsuz bos alanlardan 2 puan
kazanirsiniz.

5. Sehirlerin Favorisi: Oyunun sonunda sehirlerin her
birine, en ¢ok Gzlim ulastiran oyunculari belirleyin. Bu
oyuncular 5 puan daha kazanir. Esitlik olmasi
durumunda puanlar paylasilir, kusdratlar yukari
yuvarlanir.

6. Kavsak: Oyun sirasinda tek sefere mahsus olarak gekilen
karttaki yolu cizmek yerine dilerseniz, 5 ve 6 numarali
yolu dilediginiz bir kareye Ust Uste yapabilirsiniz. Ancak
bu iki yolun birbiriyle kesismedigi varsayilr. Cizdiginiz
yollari, birbiri ile baglantisi olmayan kdpri ve tinel gibi
disunebilirsiniz.

7. Patikalar: Oyunun sonunda, haritanizda bulunan en
az 2 uzunlugundaki yol dizilerinin her birinden 2 puan
kazanirsiniz.

8. Dongii: Oyunun sonunda, basini ve sonunu birbirine
bagladiginiz, déngi haline gelen yollar i¢in 5 puan
kazanirsiniz.

9. Dag: Oyunun basinda 10 kenarli zari atin ve gelen
rakamin bulundugu alana dag ¢izin. Bu dagin tGzerinden
yol gecirilemez ancak ¢evresinde bulunan tiim Gztmler
2 kati kadar puan kazandirir.

10. Gizli Ciftlik: Oyunun basinda 10 kenarl zari atin ve
gelen rakamin bulundugu alana ‘G’ harfi gizin. Yeni
raundun basinda puanlanacak olan ciftlik karti
acildiginda, eger dilerseniz, oyun boyunca tek bir
raunda mahsus olmak tzere, bu ciftlik yerine ‘G’ ¢iftligini
puanlayabilirsiniz. 'G' ¢iftligini puanlayacaksaniz bunu
yeni ciftlik karti agildigi anda belirtmeniz gerekir. Raund

sonunda ciftlik degistirilemez.

Not: B haritasinda sadece 7 bos alan (rakam) vardir. Eger
Gunes, Dag gibi alanlari belirlemek igin zar attiginizda sonug
8, 9 veya 10 gelirse zari tekrar atin.

Not: Eger A haritasini siradisi olaylar varyantiyla oynamak
isterseniz, bltlin oyuncular haritasinin sol st kdsesinden
saga dogruilerleyerek bos alanlara kursun kalemle, sirayla
1, 2, 3, 4 .... yazar (C haritasindaki gibi). Herkesin ayni
kareye, ayni numarayi yazdigindan emin olduktan sonra,
haritalariniz bu varyanti kullanmaniza uygun hale gelmis
olur. Belirlenen siradisi olaylari harita kagidinin bir kenarina
not alabilirsiniz.

Ozel tesekkiir: Siradisi olaylar varyanti Lone Oak Games, Kokoro Avenue
of the Kodama isimli oyunundan esinlenilmistir.
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UYARI! Kiictik ve yutulabilir parcalar icerdiginden dolayi bogulma tehlikesi nedeni ile 3 yasindan kiigiik cocuklar igin uygun degildir
Cocuklara vermeden once tiim ambalajlari ¢ikarin. Adres ve bilgileri referans icin saklayiniz.
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