EN HIZLI KART OYUNU
z 7 OYUNCU
® gYAS VE UZER

Oyunun kurallari asagida anlatilmistir. Kendinizi
cesur hissediyorsaniz,,HOP!” deyip sondaki 6zeti
okuyup baslayabilirsiniz.

ICINDEKILER
81 kart (9 farkli renkte 1-9 sayili kartlar)

Amaciniz elinizdeki kartlar herkesten 6nce
bitirmektir. Elinde kart kalmayan oyuncu aninda
oyunu kazanir.

KURULUM

Desteyi iyice karistirin. Oyunculara kapali sekilde
8 kart dagitin. Bu kartlar oyuncularin elidir. Geriye
kalan desteyi yiizleri kapal sekilde masanin or-
tasina yerlestirin. En Gstteki karti destenin yanina
acarak i1skartayi olusturun. Ve evet artik ,HOP!”
oynamaya hazirsiniz.




4 oyunculu bir 6rnek baslangig:

NASIL OYNANIR?

En son taksi ¢evirmis olan oyuncu oyuna baslar.
(Uygulamadan cagirmalar sayilmaz.)

Oyun saat yoniinde sirayla ilerler - lakin biri tur
akisini “HOP!” diyerek durdurabilir - bunu sonra
detayli anlatacagiz.

Sira size gelince, elinizden bir karti iskartaya
atmalisiniz. Bu atacaginiz yani oynayacaginiz kart
iskartanin en Usttindeki kartla ayni renkte veya
sayida olmalidir.

Ornek: Sira Yaren'de. Elinden ya bir 7
(rengi fark etmez) ya da bir mavi kart
(sayisi fark etmez) atmalidir.




Eger elinizde oynayabileceginiz uygun bir kart
yoksa, siranizi pas gecmelisiniz. Pas gectiginizde
desteden 1 kapali kart ¢ekersiniz ve siraniz
aninda sonlanir.

“HOP!” deyin ve elinizden bir kart oynayin:
Elinizdeki kartlardan birinde yazan

kosul saglandigr anda, ,HOP!" diye

bagirip o karti oynayabilirsiniz. Bu

kartin iskartanin tsttindeki kartla

ayni renk veya sayida olmasina

gerek yoktur.

Sira sizde degilken de ,HOP!” diyerek oyunu
durdurabilirsiniz. ,HOP!" dedikten sonra
oynadiginiz kartin kosulunun nasil saglandigini
kisaca anlatmalisiniz.

Yaman'in elinde yandaki kart var.
Sira baskasindayken Yaren'‘in 6kstir-
digun fark ediyor. ,HOP!" deyip
kartini oynuyor ve diyorki: “Yaren,
Okstirdiin!”

Biri OKSURDD.

Eger oynanan kart yanlssa yani kartin kosulu
saglanmamissa (buna grupca karar verilmelidir),
,HOP!“ deyip karti oynayan oyuncu hem kartini
geri alir hem de desteden bir kart daha ceker.
Eger destede kart kalmamissa en Ustteki 2 kart
harig 1skartayi karistirin ve yeni bir deste




olusturun. Ayirdiginiz 2 kart iskartayi olusturmaya
devam eder.

,HOP!" denip oyun akisi durdurulduktan sonra
oynama sirasi saat yoniinde ,HOP!” diyen
oyuncunun solundan devam eder.

OYUNUN SONU

Elindeki son karti oynayan yani elinde hig kart
kalmayan oyuncu oyunu kazanir.

Oyun ¢ok mu hizli bitti? Coziim: bir el daha
oynamak.

BIRKAC PUF NOKTA

< Biri,HOP!" dedikten sonra oyun kisa siireligine
durmus sayilir. Kosulu saglanan kart oynanip
kosul aciklandiktan sonra oyun devam eder.
Bu kart ¢6ziimlenirken baska bir oyuncu
,HOP!" diyerek oyunu durduramaz.

<& ,HOP!" denip ¢oziimlendikten sonra oyun
yeniden baslayinca aninda baska bir,,HOP!”
denebilir. Siradaki oyuncunun oynamasini
beklemenize gerek yoktur.




<& Bir kosulun saglanmasi bittikten sonra baska bir
oyuncu sirasini oynarsa artik o kosul i¢in,,HOP”
diyemezsiniz. Ornegin; biri bacagini salladigi
stirece istediginiz anda,HOP” diyebilirsiniz.
Ama sallamayi biraktiktan sonra bagkasi sirasini
oynarsa artik bu,,HOP!" sansinizi kagirmis
olursunuz.

“HOP!” KOSULLARININ TURLERI

Bir kosulda ,Biri” dendigi zaman senin yani kart
sahibinin disindaki tiim oyuncular kastedilir.

Sen kendin sadece ,Sen” dendigi zaman kosulu
saglayabilirsin.

,HOP!" kosullarini su kategorilere ayirabiliriz:

Iskartanin en Ustlindeki son oynanmis kartlar
hakkindaki veya son oynanan kartin bir 6nceki
kart ile arasindaki iliski hakkindaki kosullar:
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Ellerdeki kartlar hakkindaki kosullar - bu kosul-
lar senin veya baska birinin eli hakkinda olabilir:

. i 1 Birinin elinde
Birinin elinde SADECE SENIN elinde SADECE BA$|-A"'" T AINDEN
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Sosyal veya bedensel kosullar - baska bir oyun-
cunun yaptigi davraniglari kapsarlar:

Biri TELEFONUNA Biri bir KURAL 5iri OYUNA ARKASINI
BA DONDI

KTl HATASI yapt!
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Tabii ki bu davranislarin gerceklesmesini saglamak
icin istediginizi yapabilirsiniz.




Ornek 1: Yaren'in elinde yandaki
ﬂ kart var. Iskartanin en stiindeki
@ @ kart sari 6 ve oynama sirasi
Tuana‘da. Tuana sari 7 oynuyor.
Smomnn Yaren ,HOP!” diye bagiriyor ve
oyunu durduruyor. Elindeki karti
m iskartaya oynarken, ,Tuana’in
oynadidi kart yerdekinden 1 daha
yliksek” diyerek kosulun nasil saglandigini agikliyor.
Normalde Tuana‘dan sonra Yaman oturuyor ama
simdi oyun Yaren'in solundaki oyuncudan devam
edecek.
Ornek 2: Lara’nin elinde yandaki
kart var. Sira Yaman‘da ve o ne
oynayacadini diistiniiyor. Bu
; sirada Lara baska bir oyuncudan
i OYUNUN -mesela Tuana - kendisine kutuyu

KUTUSUNA DOKUNDU ) X
uzatmasini rica ediyor. ,Ya Tuana
v v kutuyu uzatsana oyun nerede
s % Lo .
uretilmis merak ettim.” Tuana

uzatmak i¢in kutuyu eline aldigi anda Lara ,HOP!"
diye bagiriyor ve oyunu durduruyor. Tuana‘nin
kutuya dokundugunu herkese sdyleyip elindeki karti
oynuyor. Yaman sirasini oynayamadan sira Lara’nin
solundaki oyuncuya gegiyor.




RENK IKONLARI (RENKLERI AYIRT
ETMEKTE ZORLANANLAR ICIN)

E yesil Dsarl E pembe
. mor Eturuncu E mavi
a kahverengisiyah E gri

KURAL OZETi

Ayni cok bilindik bir kart oyunu gibi oynaniyor.
Ama kartlarin tizerindeki kosullar saglaninca araya
girip o karti fazladan oynayabilirsiniz.
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