Oyunu Kazanmak:

24 puana ulasan ilk kisi oyunu kazanir.

Strateji Ipucu:
Elde ayni renk ve desende iki tas varsa, bunlari
oncelikle 6rnekte gosterildigi gibi yerlestir-
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Gen¢ Oyuncularla Oyun

Daha gen¢ oyunculara yardim etmek icin kural
degistirerek, tim sira ve sttunlarin iki tagla
olusturulmasi gz ardi edilebilir.

Not: Herkesin 24er tastan az tasla oynamasi
oyunu kolaylastirmamaktadir.

2 Oyuncu:

Oyun 2 oyuncuyla oynanirken, puanlama ¢ubugu
kullanilmaz. Asagida belirtilen istisnalar disinda,
oyun 3-4 kisilik kurallara uygun oynanmalidir.

Bir oyuncu 24 tasin tamamini kendi sirasinda
kullanarak "Bitti" der. Diger oyuncu ise sira, situn
ve kopya renk ve desen olmamasina dikkat ederek
sirayl dogrular.

Eger sira dogru degilse, oyun cezasiz olarak devam
eder. Eger dogruysa, kalan oyuncu kendi sirasini
tamamlamak icin 1 dakika stire kazanir. Zaman-
layici, kazananin sirasini dogrulamasiyla baslatilir.
Zamanlayici durdugu anda tur sona erer.

Puanlama:

Oyunculardan ilki, kullanilmayan takas tasiyla
birlikte 4+1 puanla oyunu tamamlar. Eger diger
oyuncu zamanlayicidan dnce sirasini tamamlayabi-
lecek durumdaysa her kullaniimayan takas tasi icin
2+1 puan alir. Tamamlayamayacak durumdaysa,
her kullanilmayan takas tasi 1 puan olarak
degerlendirilir.

Oyunu Kazanmak:

20 puana ulasan ilk oyuncu, oyunu kazanir.
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Amacg:

ilk oyuncu olmak icin Pivit tablondaki tim taslar
kullanmak

Kurulum:

Skoru hesaplamak icin bir kagit ve kalem gereklidir.

Oyun alaninin ortasina, tiim taslai ytizleri kapali
olarak koyulur. Taslarin tamami karistirilir. Her
oyuncu ayni renkte 2 takas jetonu almalidir.

3-4 Oyuncu:

3 oyuncuyla oynandiginda, en yiiksek degerli iki
puanlama ¢ubugu oyun alani ortasina konul-
malidir. Eger 4 kisiyle oynaniyorsa, 3 puanlama
cubugu da alanin ortasina yerlestirilmelidir.

Her oyuncu 24 tas, ylzleri kapali olarak
secmelidir. Geriye kalan taslar, oyun alaninin
ortasina kapali bicimde konulmalidir. Tim
oyuncularin taslar varken, bir oyuncu "Hadi"
demeli ve tiim oyuncular ellerindeki taslar acarak
kendi capraz bulmaca 1zgarasina yerlestirmek icin
yarismalidir.

Taslar, sekillerine veya renklerine gore yerlestir-
ilmelidir.
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Her sira veya siitun, tamamlanabilmis sayilabilmesi
icin en az 3 tasa sahip olmalidir. Hicbir sira/stitun

ayni cift sekil veya renge sahip olamaz.
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iki tas, tamamlanmis
bir sira kabul edilmez.

Turun herhangi bir yerinde, oyuncular iki tastan
fazla degisim hakkina sahiptir.

Tas degistirirken, oyuncu takas jetonlarindan birini
orta alana atarak "Takas!" diye bagirir. Oyuncu,e-
lindeki taslardan birini ylzii kapali sekilde oyun
alaninin ortasindaki karismis taslarin arasina koyar
ve yeni bir tas secer. Vahsi taslar herhangi bir sekil
veya renkteki sirada kullanilabilir.
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almayan bir mavi tasi 4 4 /
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Oyuncular siralamalarini tamamlamak icin ellerinde-
ki taglari oyun sirasinda pek ¢ok kez yeniden
diizenleyip gruplayabilirler.

24 tasin tamamini kullanan ilk oyuncu en yiiksek
degerli puanlama ¢ubugunu ortadan alarak oyun
alanina koyabilir. Kalan oyuncular siralari tamamla-
maya calismayi stirdirirler. ilk oyuncu, digerlerinin
bitirmesini beklerken kendi sirasnda bir hata
bulursa, puanlama ¢cubuguna donerek sirasini
dizeltmeye calisir. Puanlama ¢cubuguna dénmenin
bir cezasi yoktur, ancak turda kendi sirasini basariyla
ilk bitiren kimse, en yiiksek puani o alir.

Siralamalar dogru olarak tamamlandiginda,
puanlama cubuklari basarili oyuncular tarafindan
alinir. Tim puanlama cubuklari toplandiginda tur
sona erer. Siralamasini en son tamamlayan veya
tamamlayamayacak olan ouincu puanlama
cubugunu alamaz.

Puanlama:

Tum siralar, puanlamadan 6nce onaylanmis
olmalidir (iki tash siitun ve kopyalanmis renk ve
tasarimlar olamaz).

Eger yanlis bir sira fark edilirse, oyuncunun puanla-
ma ¢ubugu en yakin, en yliksek puanl oyuncuya,
ondan da bir sonraki en yakin, en yliksek puanh
oyuncuya geger.

Sirasini tamamlayamayan veya sona kalan oyuncu,
kalan puanlama cubudu icin yanlis sirada 1 dakika
stiresince yarisabilir. Oyundaki ek siireyi lgmek icin
zamanlayici kullanihr. Bu iki oyuncununilki, sirasini
dogru tamamlayarak final puanlama ¢cubugunu
kazanir. Eger kimse tamamlayicidan erken
bitiremezse puanlama yapilmaz.

Puanlar, her oyuncunun puanlama ¢ubugunun
degerine gore belirlenir. Her oyuncu, kullaniimayan
her bir takas tasi icin 1 puan alir. Tur puanlandiktan
sonra tim taslar ytzleri kapali olarak oyun alaninin
ortasina koyulur ve karistirilir. ve tiim taslar bir
sonraki tura hazirlanir. Oyuncular, kullaniimalar
halinde takas taslarini geri almalidirlar.



