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Oyuna Genel Bakis
: o g i - :
Her turda, farkll bir oyuncu "hikaye anlaticis” l olur. Verdigi bir ipucu : icindekiler
sayesinde diger oyunculara Yl§ kartini tahmin ettirerek puan (23) kazanir.
Ancak bu ||?ucu gokaglkolman:\all, ;unku herkes dogru karti bulursa, hikaye 5 » Oyunun Kurallan Toyun alani su bslurnlerden olusur:
anlaticisi hig puan alamaz! Dider tum oyuncular hikaye anlaticisinin kartini = (bu kitapgik) - SR
bularak ve elindeki uygun bir ¢eldirici kart sayesinde dider oyuncularnn oylarini 024 DEElart P 4
alarak puan kazanir, 0 8kartyuvas:

+ 8 oylama cark

@ 1 puaniama semast
+ 8ahsap tavsan {Nasil puon chnocoding dair
hoariotmoa)

Oyun, bir oyuncu 30 £ 3'a ulagtiginda veya 30 £ ' gegtijinde sona erer. En
gok 2 3'1olan oyuncu oyunu kazanrr,

Oyun _——

: : =
Cyun alani hazirlandiktan sonra elindeki kartlardan birinden esinlenerek bir cumle kuran ilk oyuncu ilk turda hikaye anlaticisi x olur.

& Bir Bilmece Olusturma

Hikaye anlaticial elindeki € karta bakar. Kendisine itharm veren bir kart seger (Karti gdstermez) ve ylksek sesle kartla ilgili bir ipucu savler (bir kelime veyva clmile,
bir sonraki sayfada «Hikaye Anlaticisina Oneri» balumine bakin), Daha sonra her bir ayuncuy, elindeki & karttan hikaye anlaticisinin verdigi ipucunu en ivi sekilde
yvansitugin dusundudu kart) seger. Segtidl karti kapal olarak hikaye anlaticising verir ve anlaticr topladidi turm kartlar kendisininki ile birlikte kanstirr,

& Bilmeceyi Cozme
Hikave anlaticis,, kartlan oyun alaninin etrafing, belirtilen kart yuvalanna denk gelecek sekilde rastgele verlestirir (yuvalar dzerindeki sayilar gdrandr
kalmalidir). Ornek: € oyuncu oynuvorsa, 6 karu I'den &'va kadar numaralandinimig yuvalara yerlestirir.

Diger oyuncularin amaci, hikaye anlaticisinin kartini bulmalktir. Her oyuncu thikaye anlaticisinin diginda) oylarma ¢arkinialir, ardindan hikaye anlaticisinin
karti oldugunu dusundugu kartin numaras) garunecek sekilde gizlice ¢arkl ¢evirir. Oyvuncular kendi kartlarina oy veremezler, Herkes ovlama iglermini
bitirdidinde, ayni anda oylama garklarini agar ve oy verdikleri kartin Uzerine yerlestirir,

Ardindan puanlama agarasi baglar. Hikaye anlaticisi kartinin hangisi oldugunu agiklar ve aldidi oylar sayar:

8 & q

Tum oyuncular hikaye anlaticisinin kartina oy Bazi oyuncular hikaye anlaticisinin kartina oy Ayrica, her bir oyuncu (hikayve
verirse veya hikaye anlaticisinin kartina  higbir verip bazilari vermediyse: anlaticis  harig) kendi kartina
OYUNGCU Oy Vermezse: lD : verilen her oy igin 1ek @3 alir.

) Hikayve anlaticisi 3 °_1 alir.
l Hikaye anlaticisl puan alamaz @ 1] Hikaye anlatmsm!_n kKartina oy veren
Y¥¥ Diger oyunculanin her biri 2 € 7 alir. oyuncularda 3 < alir.

Digerleri puan alamaz .

Oyuncular tavgan piyonlarini puanlama yolu boyunca €1 bagina bir adim ilerletir.

& Turun Sonu

Cyun sirasinda ortaya kenan Kartlar, oyundan uzakta bir yere agik olarak verlegtirilerek kullanilmig kart destesi olugturulur, Her bir oyuncu kapal kart
destesinden birer kart ¢ekerek yeniden elindeki kart sayisinl &'va tamamlar. Cekme destesinde tUm ayunculara daditmak igin yeterli kart kalmadiysa,
kalan kartlar ve oynanmig kartlar karigtinlarak yeni bir gekme destesi olugturulur.,

Hikave anlaticinin solundalki oyuncu, bir sonraki turda yeni hikaye anlaticisi olur,

Oyunun sonu: Bir turun sonunda, bir veva daha fazla oyuncu puanlama yolunda 30 veyva daha fazla & ulagtiysa, oyun sona erer. En gok B a sahipolan
oyuncu oyunu kazanir. Beraberlik dururmunda, ilgili eyuncular birincilidi paylasir.
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@ Her oyuncu bir renk seger, ardindan bu renge karsilik gelen oylama
garkini ve tavgan piyonunu alir,

@ Her oyuncu tavsan pivonunu puanlama yolunun baglangig bolgesine
yerlestinr, Bu piyon, oyuncunun oyun sirasinda aldidi toplam '_}'| gosterrr,

@ 84 kartin hepsini karigtinnve her oyuncuya kapali olarak &'sar kartdagrin,

@ Kalan kartlarla bir gekkme destesi olusturun.

9e>
Hikaye Anlaticisina Oneri

OrnekT: Hikaye anlaticist «BENIM dodum gundmi» der.
| Bukarr ona birdodum guinl partisindeki gibi dikkatlerin
| odoklandign ve rim gozlenn dzerine cewvrildigi birini
| cagnstirnnistir. Anlaticl, bu disdincesinin baz oyuncular
tarafindan anlasimasini umant

" lpucu, istediginiz kadar kelimeden olusan bir cumle olakilir. Meveut
eserlerden (siir, sarka, filnn, atasdzleri.) esinlenebilir wveya alinti
vapakilirsiniz. Hatta sarla soyleverek, ses veya hareketlerle taklit ederek
de ipucu verebilirsiniz

Omek 2 Hikaye antaticisi «Yeniden Doguss der,
Bu kart onc devarn eden ve nesilden nesile gecen
Yasarm haudatmistir. Bu kelimenin iyl dengelenmis |
biripucu oldugunu ve karunin asin aciklavia olmadi
icin bazt oyunculartarafindan tahmin edilebilecegini
dasindr. Bu ipucu ile puan kazanrnay: bekler!

lpucu asin kolay {Grnegin fazla agiklavicl) veya asin zorsa (fazla soyut veya

kisiel), hikaye anlaticisi puan alamayabilin. Anlaticinin dogru dengeyi
bulmasi gerekir, boylece enaz bir oyuncu, ancaktum oyuncular dedil, kartin
bulabilir. Ik basta kolay gorunmeyebilir, ancak ilham gabucak geliverir!
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6 Oyuncu igin Puanlama Ornegi

“eniden Dogus”

Pembe bu turda hikaye anlaticisi, bu nedenle 3 C 3 alir, J

Mavi ve Yasil hikaye anlaticisinin kartini buldular, bu
nedenle her biri 3 7 3 alir,

Maor, S2r ve Kirmizl hikaye anlaticinin kartini bulamadiklar
igin puan alamazlar@.

Kirmizi, Mor'un kartina oy verdi. Bu nedenle, Mor1ek £ 3 alir,
Mar ve S=r1 |, Mawvi'nin kartina oy verdi. Bu nedenle, Mavi 2 ek

C dalr.

Bazi oyuncular hikaye anlaticsinin kartina oy verdi, ancak hepsi degil.
E_H') Bu turun sonunda sirasiyla oyuncularin aldiklan puanlar:
X '

@30 &5 &-30 &0 &:-03 &-0G

3 Oyuncu icin Kurallar
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