2-4 OYUNCU | 8 YAS & UZERI

ORMANI

ICINDEKILER
64 Maceract Karti
(5 renkte 1°den 12’ye sirali;
4 Sansli Ugurbécegi)
42 Ejder Ormant karti
2 Tur 6zeti karti
6 Ozel zar

GENEL BAKI$

Sizler buyult Ejder Ormaninda yolculuga ¢ikan maceracilarsiniz. Kartlarinizi oynayarak zorlu
canavarlari alt etmek veya bu yolda size yardimci olacak esyalari almak icin zarlart kullanin.
Ormandaki canavarlarr avlayin, en ¢ok zafer puanini siz toplayin ve oyunu kazanir!

KURULUM

W Tur Ozeti Kartlarini ¢ikarin ve kalan Kartlarr arkalarindaki renklere gore iki desteye ayirin.

¥ Yesil arkali Orman destesinde ¢ farkl kart ¢esidi vardir; Yesil arka planlt Canavarlar,
mor arka planli Gelistirmeler ve turuncu arka planli Olaylar. Bunlar hakkinda daha fazla bilgi
icin “Kart Tipleri” kismina bakabilirsiniz.

¥ Orman destesindeki turuncu ve mavi ejder kartlarini bulun, desteden cikarin ve desteyi
karistirin. Daha sonrasinda oyuncu sayisina gore belirli sayidaki kartlari rastgele bicimde oyundan
cikartin (kutuya geri koyun).

2 oyuncu = 12 Kart
3 oyuncu = 10 Kart
4 oyuncu = 8 Kkart

Ejder kartlarini destenin alt yarisina rastgele ekleyin.

® Orman destesinden 5 kart1 oyun alaninin ortasina agik bicimde koyup ormant olusturun
ve desteyi ormanin kenarina koyun. (Not: eger bu asamada olay karti acarsaniz, olay
Kartlarini desteye geri karistirip yeni Kartlar acin.)

@ Kirmizi arkalt Maceract destesini karistirin ve her oyuncuya 5 Kart verin. (Elinizi diger
oyuncular gérmemeli.) Kalan maceraci kartlarini oyun alanina yerlestirin.

¥ 6 zar1 ve tur Ozeti kartlarini thm oyuncularin erisebilecegi yerlere koyun.

Maceract
[skartast

SUMUK TOPAGT

Orman
Iskartast

NASIL. OYNANIR

En yakin zamanda ormanda yuriyiis yapmis olan oyuncu oyuna baslar ve sola dogru devam eder.
Turunuzda hazirlanabilirsiniz (desteden 1 maceraci karti cekmek) veya yakalayabilirsiniz
(elinizden kart oynayip ormandaki kartlardan birini yakalamaya ¢alismak.).

HAZIRLANMAK

Maceraci Karti cekmeyi secerseniz desteden bir Kart ¢cekin ve “Ben Hazirim!” diyerek turunuzun
bittigini diger oyunculara duyurun.

Not: Elinizde maksimum 9 Rart tutabilirsiniz, eger 9 kartiniz varken Rart ¢ekmek is- -

terseniz, kRarti cektikten sonra elinizden bir karti 1skartaya ¢ikartarak elinizi 9'a 499)““‘”“ Béc%
indirmelisiniz.

Sansli Ugurbocekleri — Eger sansli ugurbocegi karti cekerseniz hemen iskartaya

cikartip 2 kart daha cekersiniz. _.
Maceraci destesi bittiginde 1skartay1 karistirip yeni deste olusturun. o,

EJDER ORMANI DESTESI KART TiPLERI

CANAVARLAR

Oyunun amaci canavarlari alt edip puanlarini toplamak oldugu
icin bu destenin cogunlugu canavarlardan olusur (Orn. Bir
huysuz troll kendisini yakalayana 4 puan kazandirir.) Zafer
puanlari sol alttaki kalkanda, yakalamak icin gereken gii¢ ise sag
alttaki sembollerle gosterilir (kilic vurmay1, bot ezmeyi ve yiiz
ise bagirmay1 temsil eder. Daha fazla detay icin “Yakalamak”
kismina bakabilirsiniz.) Bazi canavarlari yakalamak, kullanilan
yonteme gore daha kolay veya zor olabilir. (Orn. Simiik Topagini
vurarak yakalamak ¢ok zorken Ates Karincalarini ezmek daha
kolaydir.)

HUYSUZ TROLL

GELISTIRMELER

Gelistirmeler zafer puani vermez ama canavarlar: yakalamay1
Kolaylastirirlar. (Orn. Giimiis kilic vurus sonuclariniza 2
eklemenizi saglar.) Aksi belirtilmedikge gelistirmeler oyun
sonuna kadar sizinle kalir ve her tur kullanilabilir. Ayni

anda birden fazla gelistirme kullanabilirsiniz. Gelistirmeleri
yakalamak icin gereken degerler de Canavarlarinkiyle ayni
sekilde gosterilir ve yakalama stireci aynidir.

OLAYLAR

Olay Kartlarr ¢ekildigi anda uygulanir ve butiin oyunculari
etkiler. Kartin Gzerindekileri gerceklestirin ve karti 1skartaya
cikartin. Bir kart daha cekerek ormani tekrardan 5 karta
tamamlayin.

Ornegin, Simsek Firtinast gerceklestiginde her oyuncu bir
maceraci kartini iskartaya ¢ikarir. Herkes bir kart attiktan
sonra Simsek Firtinast karti da i1skartaya ¢itkar ve orman tekrar
5 Kkarta tamamlanir.

Her oyuncu 1 maceraci
kartini 1skartaya gikarr.




YAKALAMAK

Ormandan kart yakalamanin G¢ yolu vardir: Vurmak, Ezmek, Bagirmak:

~BAGIRMAK.
Renk fark etmeksizin Hepsi ayni Hepsi ayni
ardisik sayilardaki sayida olan kartlar renkte olan
Kartlar oynanur. oynanir Kartlar oynanir
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Hangi canavari veya gelistirmeyi yakalamak istediginizi belirtin ve kullanacaginiz kartlari (gelistirmeler
dahil) éniiniize acarak gésterin. (Or. “Su ates karincalarinin {izerlerine basacagim!”) Sonrasinda
kullandiginiz kart bagina bir zar alin ve atin (Or. 4 kart oynadiysaniz 4 zar atmaniz gerekir))

Ardindan attiginiz zarlar (ve varsa gelistirme Kkartlarinizin bonuslari) toplanip yakalamaya
calistiginiz Kartin tzerinde yazan deger ile karsilastirilir. Kartin Gzerindeki Kilic vurmayi, bot
ezmeyi ve yUz ise bagirmay: temsil eder. Eger zar (ve gelistirme) toplaminiz kartin tzerindeki
ilgili deger ile esitse veya degerden yiiksekse kart1 basariyla yakalarsiniz.

Ornek
Toplam = 9
Eger oynadiginiz kartlar

VURMAK : N
ZAFER ezme hamlesi gerceklestiri-
PUANLARI EZMEK yorsa canavari yakaladiniz,
BAGIRMAK 0 angak vurma veya bagirma
ise basarisiz oldunuz.

HUYSUZ

» Gelistirmeleri yakalamak icin sahip oldugunuz gelistirmeleri kullanamazsiniz.
» [sterseniz tek kart oynayip bir zar atabilirsiniz.

(Bu durumda ti¢ yakalama yénteminden istediginizi segebilirsiniz.)
» Turunuzda yalnizca 1 canavar veya gelistirme yakalamaya calisabilirsini
« Herhangi bir zamanda atabileceginiz en fazla zar adeti 6’dir.

TROLL

GunEst Gun ]

CANAVARLAR

Eger canavar! yenerseniz karti ormandan alin ve éntintizdeki “zafer yiginini-
za” yuzu kapali bir sekilde koyun. Kullandiginiz maceract kartlarini iskartaya
cikartin.

Eger canavari yenemezseniz Kart ormanda kalmaya devam eder ve ceza olarak
elinizden bir Kart1 1skartaya ¢ikartmaniz gerekir. (Geri kalan maceraci Kartlarini
elinize alirsiniz.)

GELISTIRMELER

Eger bir gelistirmeyi yakalamay: basarirsaniz karti alin ve a¢ik bicimde éntintize
koyun. Bu kartt oyun boyunca istediginiz gibi kullanabilirsiniz. (Bazi gelistirme
kartlari ise tek kullanimliktir, kart tzerinde belirtilir.)

Kullandiginiz bitlin maceract kartlarini 1skartaya ¢ikartin. Canavarlari
yakalamaya calisirken oldugu gibi, eger basarisiz olursaniz elinizden bir karti
1skartaya cikartmaniz gerekir.

Notlar:
-
S

ORMANI YENILEMEK
Bir karti yakaladiginizda Ejder Ormani destesinden (kaldiysa) yeni bir kart ¢ekip
yerine koyun. Olay Kkarti ¢ekerseniz hemen Karti okuyup UGzerinde yazanlari
gerceklestirin ve yerine yeni bir kart ¢ekip ormani 5 karta tamamlayin. Turunuz
bitti.

~OYUNUN SONU

1. Iki ejder de maglup edilirse,

veya
2. Maceraci destesi ikinci defa biterse. (Bu durumda
her oyuncu bir tur daha oynar ve oyun biter.)

Tum oyuncular yakaladiklar1 canavarlarinin Gzerindeki zafer
puanlarini toplar. Sonrasinda herkes yakaladigi canavar sayisini
Karsilastirir, en fazla canavara sahip olan 3 ekstra puan kazanir
(esitlik durumunda esit oyuncular 2'ser puan kazanir.) En yuksek
puana sahip olan oyuncu oyunu kazanir, puanlar esitse en ¢ok
saylda canavar yakalamis olan oyuncu oyunu kazanir.

VARYANTLAR
Ejder

biiyiisii: Vurmak, Ezmek veya Bagirmanin disinda, oyundaki iki ejderi yakalamak

icin onlara ejder buyusu ile saldirmay1 deneyebilirsiniz. Ejder buytsini
yaparken ayni renkte ve ardisik 3 maceraci Karti (6rn: Kirmizi 3, 4, 5)
Kullanarak normalde alacaginiz (¢ zar yerine iki zar alirsiniz. Eger 6 veya
daha Usti gelirse ejderi yakalamis olursunuz, basarisizlikta elinizden iki karti
1skartaya atmaniz gerekir. Bu blyl sadece ejderlere karsi kullanilabilir.

Kisa oyun: Oyuna baslamadan 6nce Ejder Ormani destesinden daha fazla karti oyundan ¢ikartin.
Uzun oyun: Ejder Ormani destesinden daha az karti oyundan cikartin ve/veya iki ejder de alt
edilene kadar oyuna devam edin.

Basit kurulum: Tim Ejder Ormani destesi ile oynayin. Oyun maceract destesi iki defa bit-

tiginde veya son Ejder Ormani Karti acildiginda biter.

Asagidaki iki senaryodan biri gerceklesirse oyun biter:

GAMEWRIGHT TAN BiRKAC CIIMLECIK

Hayal etmesi zor olabilir ama zengin cizimlerle dolu kartli “Dragonwood”
aslinda basladigindan ¢ok farkli bir yerde bitti. Oyunun mucidi Darren
Kisgen oyunu hig¢bir ¢izim olmadan, kagit tizerinde basit
kelimeler ve sayilar seklinde bir prototip olarak sundu.
Acikcasi bundan fazlasina da ihtiyact yoktu
cunkl oyunu test edenler bu basit ama derin
fantezi oyunuyla resmen blyulendi. Cizer
Chris Beatrice de Darren’in sézlerindeki
zeka ve mizahi ustalikla 6ne ¢ikararak gorsel
anlamda en basarili oyunlarimizdan birini
yaratmamiza yardimct oldu.
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