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arikal Oyuncu: 2-5 kisi
. pelimeyle harika o
g kolad ” ek bet Yas: 8 yasindan itibaren
Wastt Siire: yaklasik 15 dakika

Her oyuncu kendi kagidi iizerinde, d6rt renk sirasinda miimkiin

oldugu kadar fazla rakami isaretlemeye cahisir. Bir renk sirasinda
ne kadar fazla isaretlenmis rakam varsa, karsihginda o kadar faz-
la puan alimir. Oyunun sonunda en fazla puam toplayan kazanir.

Ratamlan igaretleme
Oyunun seyri esnasinda her dort renk sirasindaki rakamlar esas
itibanyla soldan saga dogru isaretlenmelidir. Sol tarafin en basm-
dan baslamamiz gerekmiyor, rakam atlama imkanimiz var (hat-
ta bir kerede birden fazla rakam bile). Atlanilan rakamlar daha
sonradan artik tekrar isaretlenemiyor.

Aciklama: Isteyen, daha sonradan yanhshkla isaretlenmemesi
icin atlanilan rakamlarin Uzerini kiictik yatay bir cizgi ile cizebilir.

Ornek:

Kirmizi sirada ilk énce 5 rakami ve daha sonra 7 rakami isaretlen-
mistir. Kirrmizi renkli 2, 3,4 ve 6 rakamlari artik daha sonradan bir
daha isaretlenemez.
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Yesil sirada ise, sag
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tarafta 10 rakamin-

dan itibaren devam edilebilir.

(Kreuze = Carpilar; Punkte = Puanlar; Fehlwiirfe je-5 = Her biri icin hatal atis -5;
Ergebnis = Sonuc)

Oyunun Seyri
Herkese bir kagit ve bir de kalem verilir. Kurayla hangi oyununun
aktif oyuncu olarak ilk once oynayacagn belirlenir. Aktif oyuncu, her
alti zar ile zar atar. Simdi asagida belirtilen her iki aksiyon arka
arkaya yapihr. itk énce 1. aksiyon ve ardindan da 2. aksiyon.

1.) Aktif oyuncu, iki beyaz zann puanlanmin

toplamini sayar ve bu rakamn ytiksek ve anla-
silabilen bir sesle soyler. $imdi her oyuncu
(ama yapmak zorunda degil!) séylenilen raka-

mi istedigi bir renk sirasinda isaretleyebilir.
Ornegin: Max aktif bir oyuncu. Iki beyaz za-
r1n biri 4 digeri ise 1 rakamini gésteriyor. Max

- yiiksek ve anlasilir bir sesle “bes” diyor. Emma
kendi kagidi lizerinde sari renkli 5 rakamin
isaretliyor. Laura ve Linus ise, isaretlemek iste-
miyorlar.

2.) Aktif oyuncu (digerleri degil) simdi mecbur
L] olmamakla birlikte, tam olarak beyaz bir zan
tam olarak istedigi bir renkteki zar ile kendi
tercihine gore kombine edebilir ve secmis ol-
m E dugu renk sirasinin rakamini isaretleyebilir.
O'meg'im Max, beyaz 4 rakamini mavi 6 raka-

. mi ile kombine ediyor ve mavi sirada 10 raka-
mini isaretliyor.

Cok Onemli: Aktif oyuncu, ne 1. aksiyonda ne
de 2. aksiyonda herhangi bir rakami isaretle- ﬂ =-5
mezse, “hatah zar” stitununa bir carpr isareti

koymak zorunda olur. Aktif olmayan oyuncu- D D[
lar, herhangi bir rakam isaretleyip isaretle-

medikleri fark et-meksizin, hatah zar stitununa carpi koymazlar.



Simdi saat yontndeki bir sonraki oyuncu yeni aktif oyuncu olur.
Alt1 zarin hepsini alir ve zar atar. Ardindan her iki aksiyon arka
arkaya yerine getirilir. Tarif edilmis oldugu sekilde oyuna devam
edilir.

Bir siray1 kapatma
Herhangi bir oyuncu renk sirasindaki en sag taraftaki rakam
isaretlemek istiyorsa (kirmzi 12, sar 12, yesil 2, mavi 2), séz konusu
renk sirasinda 6nceden en azindan bes carpi isareti koymus ol-
mas1 gerekiyor. Nihayetinde en sagdaki rakam isaretlemesi du-
rumunda, buna ek olarak ayrica hemen yaninda yer alan kilidi
de isaretler. Bu carpi isareti nihai toplamin hesaplamasinda say-
hrl Artik s6z konusu bu renk sirast tiitm oyuncular icin tamam-
lamistir ve takip eden turlarda bu renk artik isaretlenemez. Bu
renge ait zar hemen oyundan gikartilir ve artik buna gerek olmaz.
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Ornek: Laura, yesil sirasindaki 2 rakamimi ve ayrica kilidi carpiy-
la isaretliyor. Bunun icin artik yesil zar oyundan cikartiliyor.

Dikkat: Oyunculardan biri en sagdaki rakami isaretlerse, bu renk
sirasi artik tamamlanacak oldugundan, bunu ytiksek sesle ve an-
lasilir bir sekilde soylemesi gerekir. Siranin kapatiimasi 1. aksiyon
esnasinda gerceklesirse, icabinda, yani aynm anda baska oyuncu-
lar da bu siray1 tamamlayabilirler ve ayni sekilde kilidi, carpiyla
isaretleyebilirler. Herhangi bir oyuncu o ana kadar, o renk sirasin-
da besten daha az carpi isaretine sahipse, soz konusu sira bir bas-
ka oyuncu tarafindan tamamlanip kapatiliyor olsa dahi; en sagda-
ki stitunu kesinlikle isaretleyemez.

Oyun Sonu

Oyun, oyunculardan herhangi birinin dordtncii hatah atisiniisa-
retlemesi ile birlikte hemen biter. Ayrica iki siranin (hangi oyun-
cu tarafindan olursa olsun) tamamlanmasi ve iki renk zarmin
oyundan ¢ikartilmasi ile de oyan hemen sona erer.

Aciklama: ikinci sirayla ayn anda tictincii siramin da tamamlan-
masi durumlan sz konusu olabiliyor (1. aksiyon esnasinda).

Ornek: Yesil sira tamamlanmis durumda. Simdi Emma, beyaz
zar ile iki tane alt1 atiyor ve “on iki” diyor. Max kirmizi 12 raka-
mini isaretliyor ve ardindan da kirmizi siray1 tamamliyor. Ayni
anda Linus sar1 12 rakamini isaretliyor ve sari siray1 tamamliyor.

Degerlendirme

Dort renk sirasinin altinda, bir sira icerisinde kac ¢arpi isareti icin
kac puanin s6z konusu oldugu belirtilmistir. Her hatal atis, bes
eksi puana esittir. Simdi her oyuncu kendi dort renk sirasiin pu-
anlanm ve hatah atislann eksi puanlanm, kagidin alt kismindaki
ilgili alana yazar ve en yuksek toplam sonuca sahip olan oyuncu
oyunun galibi olur.

Ornek: Laura, kirmizi sirada 4 carpiya, béylelikle 10 puana, sar1
sirada ti¢ carpiya (=
FIXIXItl 5 IX( 1 Ixr Ilﬂ llIIZE 6 puan), yasil sirada
7 carpiya (= 28 puan)

X X |48 ve mavi sirada 8
carpiya (= 36 puan)
sahiptir. Iki hatal
atisticin Laura’nin

( 101113 10 eksi puani var.
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E'-""'- 6 +(28)+(26) - (10] = sonu¢ 70 puandir.

Yazar: Steffen Benndorf “Qwixx” ile 4yaymimi yapmistir. Eglenceli zar oyunlan
konusunda 6zel bir yetenede sahip oldugu gorilmektedir, zira 6nceden “zar eks-

presi”, “sevimsiz 15” ve “birader farkh kizma” tirlerini temsil etmistir.

Cizer: Oliver Freudenreich neredeyse tiim ve cok sayida uluslararasi yaymevi
icin oyunlar ¢izmistir. Ayrintih bilgi icin : www.freudenreich-grafik.de



