Karin Hetling

Seriye Baglama Oyunu!

Oyuncu: 2-4  Yas: 8 yasindan itibaren ~ Siire: yaklasik 20 dakika

igindekiler Degerleri 1-12 arasinda degisen 108 kart (her degierden 9 tane)

1 puan cizelgesi

Uyani: Puan gizelgelerinin her yliziinde 2
tablo bulunur. Her oyuncu bir oyunda bir
tablo kullanir.

Oyun sirasinda oyuncular, tablolarindaki
sayllarin dzerini gizerler. Uzeri gizilen
sayllarin rahatga gériinmesi icin bu islem,
soldan saga dogru cizerek yapiimalidir
(bkz. 6rnek).
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Triggs bir yarisma oyunudur. Sayilarinin tGzerini en hizl kim cizecek?
Tablosundaki tiim sayilarin Uzerini ilk gizen oyuncu kazanir!

Hazirhk

Her oyuncu bir kalem ve bir puan cizelgesi alir. 108 kart karigtirilir. Bag-
langic eli olarak her oyuncuya 5 kart dagitilir. Kalan kartlar kullanilarak lig
¢ekme destesi olusturulur ve bunlar masanin ortasina, yan yana yerlestirilir.
Ortadaki deste kapali, yanlardaki desteler ise agik olarak yerlestiriimelidir.
Aclk destelerde, sadece en istteki kartin sayisi gorin(r.

Not: Ortadaki destede, diger ikisine kiyasla bariz bir bicimde daha fazla
kartin olmasi gerekir ancak tam olarak kag kart oldugunun énemi yoktur.



Soldaki deste Kapall deste Sagdaki deste

Oynanig Sekli

Oyuna baslayacak kisi rastgele belirlenir. Sirasi gelen oyuncu, asagidaki
li¢ eylem tiiriinden birini secer. Ardindan, sira saat yoniindeki bir sonraki
oyuncuya geger ve bu kisi de ti¢ eylemden birini seger. Oyun ilerledikge
herkes bu sekilde sirayla oynar.

1. Eylem: Kart Cekmek

2 kart cekilir ve elde tutulur. Bu kartlar istenirse ayni desteden ya da farkl
destelerden cekilebilir.

Tekin'in elinde 5 kart var. Ortadaki desteden bir kapali kart, soldaki desteden
de bir agik kart gekiyor.

Dikkat: Oyunda el siniri vardir! Bir oyuncunun elinde en fazla 10 kart
olabilir. Sirasi gelen oyuncunun elinde 10 kart varsa 1. Eylem secilemez. 9
kart varsa yalnizca bir kart cekilebilir.

2. Eylem: Kart Atmak

Ayni degere sahip istenilen kadar kart, oyuncunun elinden oyun alaninin
yanindaki 1skarta destesine atilir. Farkli degerlere sahip kartlar atilamaz.
Selin, degeri 9 olan iki kart atiyor ve onlari iskarta destesine yerlestiriyor.

3. Eylem: Sayi Cizmek
Bir deger segilir ve bu sayinin tizerinin gizilecegi diger oyunculara séylenir.
Ornegin, Melek: “11’leri giziyorum!” diyor.



Oyuncu, toplami bu degere denk gelen kartlari acik sekilde dnlne yerles-
tirir. Bu dederi olugturmak igin bir kart ya da iki karth kombinasyonlar
kullanilabilir ancak ikiden fazla kartli kombinasyonlar kullanilamaz! Birden
fazla saylyi gizmek icin bu de@er defalarca olusturulabilir. Kullanilan tim
kartlar oyun alaninin yanindaki iskarta destesine eklenir.

7+4 1 10+1=11
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Melek iki tane 11 oynuyor. Ayrica, iki kart kombinasyonu kullanarak (7+4 ve
10+1) iki tane daha 11 olusturuyor. Boylece, tablosunun 11 satirindaki 4
alani ciziyor.

Gok 6nemli: Tablonun bir satirndaki son alanin iizeri gizildiginde hemen,
istenilen baska bir satirda kullanilabilen bir ekstra ¢izme hakki kazanilir
(oyunun kiyagt!). Bu bonus hamle igin bir kart oynama zorunlulugu yoktur.

5+2=7 5+2=7
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Tekin: “7’leri g|2|yorum! diyor ve bir tane 7 ve iki tane 5+2 kombinasyonu
oynuyor. 7 satirindaki gizilmemis son Ug alani da ciziyor ve hemen bir ekstra
cizme hakki kazaniyor. Ve bu hakkini 9 satirinda kullaniyor.

Not: Fazladan gizme haklari ile bir seri olusturmak mimkiin oldugu gibi,
kurallara da gayet uygundur (ayrica oldukga da zevklidir).



Selin 10 satirindaki son alani giziyor ve hemen bir ekstra gizme hakki
kazaniyor. Bu hakkini 8 satirinda kullanarak onu da tamamliyor. Béylece
bir hak daha kazanip onu da 5 satirinda kullaniyor.

Bu sekilde olusturulacak serilerin bir siniri yoktur. Hatta, arka arkaya on bir
kez ekstra gizme hakki kazanilarak tlim satirlar tamamlanip oyun efsanevi
bir seri ile kazanilabilir.

Not: Bir satirda, ¢izilmemis sadece iki alanin kalmasi gibi bir durumda,
yalnizca bu iki alani ¢izmek icin gereken miktarda kart oynanabilir. Bir bagka
deyisle, bir sayinin Uzerinin cizilmesini saglamayacak kombinasyonlar
olusturulamaz. Bu kuralin amaci, oyuncularin istenmeyen kartlardan
kurtulmalarini 6nlemektir.

Eldeki Kartlarin Bitmesi

2. veya 3. Eylem sonrasinda elindeki kartlar biten oyuncunun hemen kapali
desteden 5 yeni kart cekmesi gerekir.

Not: Eldeki kartlari kasitli olarak bitirmek, oyunu hizlandiran etkili bir
yontemdir. Oyun esnasinda, siirekli olarak en iyi ydntem belirlenmeye
calisilir: Secenekleri artirmak i¢in ¢ok fazla kart toplamak mi daha iyi,
yoksa eldeki kartlari hizla bitirmek mi?

Destelerin Bitmesi

Oyun esnasinda ii¢ cekme destesinden biri bittiginde oyuna kisa bir ara
verilir. Herkesin kartlarini attigi 1skarta destesi karistirilir ve biten deste,
kart oranlari kuralina uygun sekilde yeniden olusturulur.



Not: Biten deste yenilenirken, heniiz bitmemis desteler de doldurularak
eglenceye daha az ara verilebilir. Bu durumda, diger destelerin altina da
birkag kart eklenebilir.

Degeri 12 Olan Kartlarin Gikarilmasi

Oyunun sonlarina yaklasildiginda, genelde tiim oyuncular tablolarindaki
12 satirini tamamlamis olurlar. Yani, degeri 12 olan kartlar iglevini yitirir. Bu
durumda, iki agik destenin en iistiindeki, degeri 12 olan kartlar hemen
oyundan ¢ikarilir ve kutuya konur.

Not: Oyuncularin ellerindeki, degeri 12 olan kartlardan kurtulmak igin 2. Eylemi
kullanmalari gerekir (kartlar 1skarta destesi yerine kutuya atiimalidir).
Degeri 12 olan kartlarin ardindan degeri 11 olan kartlar da islevini yitirirse
ayni islem bu kartlar igin de tekrarlanir. Ancak, degeri 1-10 olan diger tim
kartlar daima oyunda kalir.

Tablosundaki tiim sayilarin tizerini ilk gizen oyuncu kazanir!
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