Stonemaier Games & Neolroy Games Wyrmspan'i sunar

Connie Vogelmann tarafindan tasarlanmistir

Clementine Campardou tarafindan resmedilmistir

I-5 oyuncu - 90 dakika - 14 yas ve lizeri - strateji oyunu

Wyrmspan diinyasl, gokytiziinde her sekil, boyut ve renkten ejderhanin dolastigi biydl
bir yer. Siz de bu muhtesem dlinyada amator bir ejderbilimcisiniz. Yeni kesfettiginiz gizemli
labirenti kazarak topragin tzerine ¢ikarmaya ve bu gorkemli yaratiklari magaralarinizda
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1Ejderha
Loncasi sahasi

4 (cift taraflr)
Ejderha Loncasi
karosu

183 ejderha karti
("ejderhalar")

75 magara karti

1kart
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1tur takip
tablosu

10 (gift taraflr)
hedef karosu

5 oyuncu
sahasi

10 (gift tarafli)

 referans karti

1 puan tablosu

NOT: Sadece oyuncu kf_lpl_e‘rl sinirhdir, diger tiim oyun parcalariysa sinirsizdir. EGer

islevi gorecek bagka pullar kullanabilirsiniz.

Kayip ya da hasarli parcalariniz icin bize ulagabilirsiniz. Yedek parga.icin ne
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nda masadaki diger parcalarda

s.com/yedek-parca adresindeki formu doldurmaniz yeterlidir,

Her renkie
1 maceracl

Her renkte 8 oyuncu kiipi ;
(4 hedef puanlama, 4 Ejderha Loncasi igin)

Her renkte 1 lonca piyonu
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" OYUNU KURMA

Masanin ortasina bunlan yerlestirin:

o EJDERHA LONCASI SAHASI Dort Ejderha Loncasi karosundan birini rastgele segin. Oyuncu sayisina gére dogru tarafini gevirip Ejderha
Loncasi sahasinin ortasina yerlestirin.

o KART SAHASI

EJDERHALAR Ejderhalan bir deste haline getirip karigtirin. 3 ejderhayi agik sekilde kart sahasindaki ilgili yerlere yerlestirin. Ejderha
destesini kart sahasinin yanina yiizleri kapali gekilde koyun.

MAGARA KARTLARI Magara kartlanni bir deste haline getirip karistirin. 3 ejderhayi agik sekilde kart sahasindaki ilgili yerlere
yerlestirin. Magara karti destesini kart sahasinin yanina yiizleri kapali sekilde koyun.

TUR TAKIP TABLOSU Tur takip piyonunu 1. Tur alanina yerlestirin. Hedef karolarni kanstinn, Rastgele 4 hedef karosu segin ve tur takip
tablosunda ilgili yerlere yerlestirin. Karolarin hangi yiiziiniin agik olacagi da rastgele segilmelidir. Kullaniimayan karolan kutuya geri koyun.

o Para, yumurta ve kaynaklann hepsini her oyuncunun erigebilecegi sekilde ortaya yerlestirin.

HER OYUNCUYﬂ $UNLﬁRI VERIN:

6 para Tyumurta 3 ejderha karti (desteden) & istediginiz 3 kaynak

e Altin, kristal, et ve siit kaynaklanndan istediginiz

Baglangig elinizi olusturmak igin kombinasyonda toplam 3 adet kaynak pulu alin.
istediginiz magara ve ejderha karti
Blittin yumurtalar iglevsel olarak kombinasyonundan toplamda 4 . _ _ .

' aynidir. Yumurtalann renkleri Kart secin. Bu kartiar gizli yada agk ~ IPUCU: Ilk 6nce baglangic kartlariniza bakmanizi,

l sadece estetik amaghdir, tutabilirsiniz. Segilmeyen kartlarla 'sonrasinda bu kartlara gére baslangi¢ kaynaklarina karar
ack sekilde iskarta destesini vermenizi Sneriyoruz. Baglangig ejderhalaninizin en az birinin
olusturun. __g_ferekslnlmlmne_uygun gekﬂde kaynak aimak isteyebilirsiniz.

ARDINDAN HER OYUNCU:
! @ Sagdaki gérselde gdsterildigi gibi oyuncu sahasini dniine 0 Baglangic paralarini da oyuncu sahasinin soluna koyar.
' Ll e Maceracisini oyuncu sahasindaki Kamp Alanina yerlegtirir.
Baslangi¢ kaynaklarini kendi dniine yani oyuncu sahasinin soluna Lonca piyonunu Ejderha Loncasinda "BASLANGIC" yazan alana
yerlestirir, Koyar, Py J y
! Baslangic yumurtasini oyuncu sahasindaki yuva sembollerinden ok g o .
birinin Uzerine yerlestiir. Oyuncu kiiplerini, ejderhalarini ve magara kartlarini da yakina

B y yerlegtirir.
ONEMLI: Oyuncu sahanizda 2 yuva sembol(i olmasina ragmen
oyuna baglarken sadece 1yumurta alirsiniz.

Son olarak, rastgele sekilde bir oyuncu segilir ve ilk oyuncu pulunu alir. Ardindan oyuna baglayabilirsiniz.
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OYUNA HIZLI BAKIS

Wyrmspan'de ejderhalar igin en iyi barinag
inga etmeye ¢aligiyorsunuz. Oyuna baglarken
barnnaginizdaki ii¢ alan kazilmis olacaktir.

Bu alanlar Kizil Kaya, Altin Diiden ve Ametist
Cukuru magaralannin en solundaki alanlardir.
Oyun boyunca bu iig magarayi soldan saga
ilerleyerek inga edeceksiniz. ilk énce bog bir
magarayi kazarak aciga gikarmali, ardindan
kazilmis alanlara ejderha oynamalisiniz.

Turunuzda, beg aksiyondan birini
gerceklestirmelisiniz:

(1) magaranizdaki bir alani kazma; (2) acija
cikan kazilmig alanda yagamasi igin bir
ejderhayi ikna etme; (3) Kizil Kaya magarasini
kesfetme; (4) Altin Diiden magarasini
kesfetme; (5) Ametist Gukuru magarasini
kegfetme.

OYNANIS

Wyrmspan, 4 turdan olugur. Her turda ilk oyuncu puluna sahip olan oyuncudan baglayarak tiim
oyuncular, saat yoniinde dénecek sekilde kendi siralarini oynariar.

Oyuncular siralarini pas gegmeye karar verene kadar aksiyonlarini oynarlar. Genellikle oyuncular
paralan kalmadigi icin ya da oynamak istedikleri / oynayabilecekleri hig ejderha kalmadiginda
siralanini pas gecer. Siranizi pas gegtiginizde o tur bir daha aksiyon alamazsiniz ama diger
oyuncularin kullandigi ejderha yeteneklerinden faydalanmaya devam edebilirsiniz. Sirasini pas
gegmeyen diger oyuncularin da hepsi ayni sekilde tim paralanni harcayana ya da pas gegmeye
karar verene kadar tur oynanmaya devam eder. Tm oyuncular siralarini pas gegtiginde tur biter.

Siranizi pas gectiginizde sahip oldugunuz para, kaynak, magara kart, ejderha ve yuvadaki
yumurtalan kaybetmezsiniz ve bir sonraki tura tagirsiniz.

ONEMLI: Bagka oyuncularin oyuncu sat
Aktiflestirdiginiz tiim yetenekler sadec

Loncast sahasi, kart sahasi gibi) ve kendi oyuncu sa

Oyun sonunda en ok zafer puanina (ZP) sahip olan oyuncu Wyrmspan'i kazanir. Zafer
puanlanni oynadiginiz ejderhalar, yumurtalar, ejderhalarin altina sikistinlmis kartlar, ortak
hedefler ve Ejderha Loncasindan (syf. 15% bakin) kazanabilirsiniz.

TERIM SOZLUGU

OYUNCU SAHASI Biitiin magara kartlarinizi, ejderhalaninizi ve yumurtalarinizi koydugunuz
kigisel oyun sahanizdr.

MAGARA KARTI Kazi aksiyonunu gerceklestirdiginizde oyuncu sahaniza eklenen kare
kartlardir. Her magara karti oyuncu sahanizdaki 9 bog alandan birini kapatir ve magaranizdaki o
alani kazilmig alana dondstairdr.

EJDERHALAR Magaranizdaki kazilmis alanlara yerlestirebildiginiz dikddrtgen kartlardir.
Ejderhalan oyunun baginda zaten kazilmis {i¢ magaraya da yerlestirebilirsiniz.

HAYNAKLAR Et pullar, altin pullan, kristal pullan ve siit pullarini ifade eder. Para ve yumurtalar
kaynak olarak sayilmaz.

MAGARA Oyuncu sahanizdaki bir satin yani ayni renkteki alanlari ifade eder. Her oyuncu
sahasinda Kizil Kaya, Altin Diiden ve Ametist Gukuru olmak iizere li¢ magara yer almaktadir.

ISKARTAYA CIKARMA/ ODEME ilgili kartlan, paralan, yumurtalan ya da kaynaklan oyun
alaniniz, eliniz ya da yuvalarinizdan alip masaya geri koymak anlamina gelir. Kartlar her zaman
acik olarak 1skartaya cikanimaldir.

[PUCU: Biltiin oyuncular tur baginda 6
para kazandigi igin (Bazi nadir durumlarda
siranizi pas gegtiginizde 1 para daha
kazanabilirsiniz) siranizi pas gegmeden
dnee paranizin gogunu (ya da timand)
kullanmanizi tavsiye ediyoruz. Siranizin

sonunda elinizi ve oniiniizdeki kaynaklar
kontrol edin. En fazla 9 para, 9 kart ve

9 kaynak pulununuz ofabilir, fazlaliklan
iskartaya gikarin.




SIRA SIZDEYKEN

Oyuncu sahanizda gosterilen 3 aksiyondan birini secin (kazi, ikna, kegif) ve maceracinizi oraya koyun. Ardindan aksiyonun bedelini ddeyin
{aksiyonun tizerinde para/yumurta koyun) ve aksiyonu gerceklestirin. EGer masadaki yumurtalar ya da paralar cok azalirsa, aksiyonlann (zerine bedel
olarak yerlestirdiginiz yumurta ve paralan masaya geri koyabilirsiniz fakat o tur igerisinde her magarayi kag kere kesfettiginizi takip etmek zorundasiniz.

KAZI
MAGARANIZA 1 MAGARA KARTI OYNAYIN.

o Kazi yapmak icin tig magaradan - Her magaradaki ilk alan zaten kazilmistr. Oyun - Magara kartlarini istediginiz magaraya

birindeki soldan ilk bos alani segin. Her  siiresince ikinci, igincii ve dérdiincii alanlan
kazabilirsiniz.

magaray! soldan saga dogru kazmak

zorunludur.

KAZI
BEDEL
i + s0tun lizerings balrtfen yunuria

Eintztent [ eyt magaanin
an solundaki bog dana yertegtin.

BEDEL !
Fub + | toermae mﬁunw

Elntzten | | istadyn L KAYA
sIlndaH a2l i iin

o Kazi yapmanin bedeli olan 1 parayi
tdeyin ve oyuncu sahanizda kazi
hamlesinin tizerine koyun. Ardindan
eger 3. alani kaziyorsaniz 1 yumurta, 4.
alani kaziyorsaniz 2 yumurta ddeyin.

- Yumurta bedeli 6derken
ejderhalannizin ya da oyuncu
sahanizdaki yuva sembollerinin
iizerindeki yumurtalan
kullanabilirsiniz.

NOT: Bir tur igerisinde oyuncu sahaniza
birden fazla magara karti oynamak
miimkiindir. Fakat oynadidiniz magara karti
(izerinde aksi belirtiimedigi strece kazi
aksiyonunu her gerceklestirdiginizde sadece 1
alani kazabilirsiniz.

o Elinizden bir magara kartini, kazmay!
segtiginiz alana yerlestirin.

- Gegis yollarinin ve dur isaretlerinin
hala gériilebilir oldugundan emin
olmak icin magara kartini segtiginiz
kare alana tam denk gelecek sekilde
yerlestirmelisiniz.

NOT: Ucretsiz olarak kazi yapmanizi saglayan
bir yetenek kullandiginizda para bedelini ya
da karti yerlestireceginiz siitunun iizerinde
yer alan yumurta bedelini 6demenize gerek
yoktur.
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o
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oynayabilirsiniz, kartlarin renkleri sadece estetik
amachdir.

KAZL ICIN +(AE) -

Ontnizden
enfada
28 i
aderhajlann)
iizerinde sakayn

b 13-

olstedlglniz sirayla:

Oynadiginiz magara kartinin iizerindeki
“oynandiginda” yetenegini aktiflestirin.

- Yeteneklerin etkilerinden faydalanmak
istege baghdir. Eger akiiflestirdiginiz
yetenek diger oyunculara bir
sey kazandiryorsa, siz yetenegi
kullanmasaniz bile, tiim diger
oyunculara bu yetenekten faydalanma
secenegi sunmalisiniz.

Varsa, oyuncu sahanizda kartla
kapattiginiz alanin "Ustil kapatildiginda”
yetenegini aktiflestirin.

- Oyuncu sahanizin 4, siitunundaki
alanlar li¢ sey (kaynak, ejderha, magara
karti) harcayarak 1 para kazanmanizi
salar. Bu takas da istege baglidir.

IPUCU: Fazladan para kazanmak vazgegilmiycek bir avantaj gibi gozilkebilir ama
madaradaki en son alani kazmak kendi basina da faydalidir! 4. alani kazmadan 6nce takas

icin 6niniizde veya elinizde fazlalik olana kadar beklemek zorunda degilsiniz.




iKNA

OYUNCU SAHANIZA 1 EJDERHA OYNAYIN.

o Elinizden bir ejderha segin.

o Ejderha ikna etmenin bedeli olan 1 parayi ddeyin ve oyuncu sahanizda ikna hamlesinin
{izerine koyun. Segtiginiz ejderhanin sol tist kisesinde belirtilen bedeli de ddeyin (bu

kaynaklar masaya geri koyun).

- Bu bedel geneliikle altin, kristal ya da et pulu kombinasyonlarindan olugur ama bazi
‘ejderhalann bu kaynaklarin yani sira para, yumurta ya da siit bedeli de olabilir.

BEDEL
il + sbiun Leernde belrtien yumurta

Einizen 1 { F'n ikoginiz magarann
en sotundakl III‘M yerkagtiin
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Hinizdan] k'mhﬂlﬂﬁﬂwmmmm RIAL EATA
| solindaK kEnim AEna yeriagn,

oﬂsagldaki kurallara uyarak ejderhayi
oyuncu sahaniza yerlestirin:

- Ejderha kartini oynadiginiz alan,
ejderhanin sol kenarinda gdsterilen
habitat gereksinimini karsilamahdir.

- Ejderhalan sadece kazilmis alanlara
oynayabilirsiniz. Kullandiginiz
yetenekie 6zel olarak belirtiimedigi
takdirde oyuncu sahanizdaki bir
ejderhanin (izerinde yeni bir ejderha
oynayamazsiniz.

- Ejderha kartlarini her magarada soldan
safja dogru oynamalisiniz.

. BOYNUILY MUZIF EJDER

o Ejderhayi oynadiginizda, varsa
"oynandiginda” yetenegini akfiflestirin.

ﬂnumm
2‘amnum

efertafant)
i saklsyil

!N“%

NOT: Bir turda oyuncu sahaniza birden
fazla ejderha oynamak miimkiindir. Fakat
ikna aksiyonunu her gergeklestirdiginizde
(oynadiginiz ejderhanin lizerinde aksi
belirtiimedigi siirece) sadece 1ejderha
oynayabilirsiniz.

ONEM[.]_ Oyuncu sahanizda en fazla 12 ejderha olabilir. Oynadiginiz ejderhay)

hangi alderhaw uynayaeaﬁlnlzl di klcati’ seqin'

DAHA ONCE WINGSPAN OYNADIYSANIZ
Litfen Wyrmspan'deki bu kural farklarina dikkat edin;

- Aksiyon gergeklestirdiginizde (aksiyon
kiipleri yerine) para ve genellikle yumurta
harcamalisiniz.

- Magaranizi kesfederken yetenekleri (sagdan
sola yerine) soldan sada olacak sekilde
aktiflestirmelisiniz.

- Ejderha oynamadan dnce bile oyuncu
sahanizdaki yuva sembollerine yumurta
koyabilirsiniz.

- Oyuna (3 ejderha ve 3 magara arasindan)
sectiginiz 4 kart ve sectiginiz 3 kaynak ile
baglarsiniz.

- Ejderhay bir alanda yagamast igin ikna etmek
(yani oynamak) icin ilgili alanin kazilmig olmas
gerekir. Oyuna 3 kazilmig alan ile baglarsiniz.

« Her tur baginda (yani toplamda 4 kez) 6 para ve
1yumurta kazanirsiniz.

- Sadece kart oynarken dedil, her zaman 2ye 1
oraninda kaynak takasi gergeklegtirebilirsiniz.

- Yeteneklerin kullanimi istege baghdir ama
kullandiginiz yetenek rakiplerinize fayda
sagliyorsa, siz kullanmasaniz bile diger
oyuncular yetenekten faydalanabilir.

- Siranizin sonunda sadece 9 para, 9 kartve 9
kaynak pulununuz olabilir, fazlaliklari 1skartaya
gikarin.

- Tur sonu puanlamasi rekabetci degildir.
Omegin, birinci olan iki kigi varsa ikisi de
birincilikten gelen zafer puaninin hepsini
kazanir. Sonraki oyuncu ikinci olmusg sayilir




EJDERHA YETENEKLERI

Biitiin ejderhalarin tizerinde yetenekleri belirtilmistir. Ejderha yetenekleri 4 kategoriye ayrilir:

"Oynandiginda” yetenegi olan bir ejderha oynadiginizda hemen o yetenedi aktiflestirebilirsiniz. Baska bir &zel yeteneginiz yoksa,
"oynandiginda” yetenekleri sadece bir kez kullanilabilir. Yeteneklerin kullanimi istege baglidir ama bu yetenekler genellikle size
U fayda saglayacaktir. Diger oyunculara fayda saglayacak bir ejderha oynarsaniz, siz o yetenegi kullanmasaniz bile diger oyunculara
' yetenekten faydalanma gansi sunuimaldir.

Maceraciniz "akiiflestirildiginde” yetenegi olan bir kartin izerinden gegerse o yetenedi aktiflestirebilirsiniz. Diger oyunculara
fayda saglayacak bir "aktiflestirildiginde” yetenegi akiiflestirirseniz, siz o yetenegi kullanmasanz bile diger oyunculara yetenekten
‘ i faydalanma gansi sunulmaldir.

A

ONEMLI: "Aktiflestirildiginde” yetenekieri ejderhay oynadiginiz anda aktiflegemez.

oyunculara fayda saglayacak bir "tur sonunda” yetenegi aktiflestirirseniz, siz o yetenegi kullanmasaniz bile diger oyunculara

"Tur sonunda” yetenekleri her turun sonunda size bir fayda saglar. Detayl bilgi icin Tur Sonu bélimiine bakabilirsiniz. Diger
G yetenekten faydalanma gansi sunuimaldir.

q "Oyun Sonunda” yetenekleri oyun sonunda belirli kogullan sagladiginizda size zafer puani (ZP) kazandirir.

ORNEK EJDERHA KARTI

Bu ejderhayi oynamak igin 1et ve 1 altin Uﬂﬁ$i ﬂTES YILANI

Gdemelisiniz. (Eger bu ejderhayi ikna
aksiyonuyla oynadiysaniz ek olarak 1
para tdemelisiniz.)

Bu ejderhayr oynadiginizda 5 ZP
kazanirsiniz.

Ejderhalann 4 boyutu vardir - Bilylik,
Orta, Kiigiik, Bebek.

Bu ejderhanin yagayabilecegi magaralar
ejderha kartinin sol kenarinda

belirtilmistir. Bu ejderha Kizil Kaya ve
Altin Diiden'e yerlestirilebilir.

Yumurta kapasitesi. Ejderha kartindaki
her yuva semboliiniin tizerine 1 yumurta
koyulabilir. Ornegin bu ejderhanin iizerine
sadece 1yumurta koyabilirsiniz.

Her ejderha 4 mizagtan birine sahiptir:
utangag, saldirgan, oyuncu ya da

Yukanda da belirtildigi gibi, her : : e _ yardimsever.
ejderhanin yetenegi kartin izerinde yer Desteden _ Qe_kl_nek icin

almaktadir. Bu ejderhanin yetenedi "tur : A 5deyin, Bir karti elinizde tutun,

sonunda” kullanilabilir, birini 1skartaya gikann, birini bu

ejderhanin altina sikistirin,

ONEMLI: Bir ejderha yetenegi kullanabilmek icin belirli bir dzellige (3rnegin ejderhanin bu
magarada olmast, belirli bir mizag, boyut vb.) intiyag duyuyorsa, eger ilgili 6zellige sahipse
kendini de sayabilir. Ornegin, Gillimseyen Kisakanat'in (130, kart) yetenegl, oyuncu ejderhalann
altina kart sikigtirmanizi saglar. Gilimseyen Kisakanat da ‘oyuncu” mizacina sahip bir ejderha
oldugu igin kendi altina da kart sikigtirabilir.




Bazi magara kartlari ve ejderhalar bir ejderhanin iizerinde kaynak saklamanizi, bir ejderhanin
altina kart sikigtirmanizi, yumurtlamanizi ya da yumurta demenizi sdyleyebilir.

HAYNAK SAKLAMA ejderhanin iistiine kaynak koyma anlamina gelir. Aksi belirtilmedigi siirece,
bu kaynak sizin dniiniizdeki kaynak havuzunuzdan alinmalidir. Aksi belirtiimedigi siirece, saklanan
kaynak harcanamaz ve oyunun sonunda 1ZP olarak sayilir.

- Yetenekie aksi belirtilmedigi siirece, saklanacak kaynaklar yetenegin sahibi ejderhanin iizerine
koyulmaldir. "Bu ejderhanin iizerinde” kaynak saklamanizi saglayan bir yetenek, sadece
yetenegin sahibi olan ejderhanin lizerinde kaynak saklamaniza izin verir.

KART SIKISTIRMA o karti, oyuncu sahanizda daha dnce oynadiiniz bir ejderhanin altina
kapali olarak koymayi ifade eder. Aksi belirtilmedigi siirece, sadece elinizden bir karti alta
stkigtirabilirsiniz. Aksi belirtilmedigi stirece, ejderhanin altina sikistinlan kartlar kullanilamaz ve
oyunun sonunda 1ZP olarak sayilir.

- Yetenekte aksi belirtilmedigi siirece, sikistinlacak kartlar yetenegin sahibi ejderhanin altina
koyulmalidir. "Bu ejderhanin altina” kart sikistirmanizi saglayan bir yetenek, sadece yetenegin
sahibi olan ejderhanin altina kart sikigtirmaniza izin verir.

ONEMLI: Oyuncu sahanizdaki ejderhalara ga :
sonu hedefleri puanlanirken ejder r gjC :
Grnegin, ejderhanizin yetenedi oyuncu smamzdak:_arta buyﬁldﬂlﬁekiher 2jderha EQIIFZP
kazandinyorsa, alta sikistirimis orta biiylikliikteki ejderhalar sayamazsiniz.

YUMURTLAMA VE YUMURTA ODEME:

Yumurtalamanizi salayan bir yetenek, bir ejderhanizin tizerindeki bog bir yuva semboliine
ya da oyuncu sahanizdaki yuva sembollerinden birinin {izerine yumurta koymanizi saglar. Her
yuva sembolliniin lizerinde yalnizca 1 yumurta koyabilirsiniz. EGer oyuncu sahanizda ya da
ejderhalarinizda bog yuva sembolii yoksa yumurtlayamazsiniz.

- Bazi yumurtlama yeteneklerinde "bu ejderhanin lizerine yumurtlayin” ibaresi yer alir. Bu
yetenegi kullandiginizda yumurtayi sadece o ejderhanin yuvasina koyabilirsiniz. Diger
yumurtlama yetenekleriyse belirli bir magarada ya da belirli bir siitundaki istediiniz
ejderhanin izerine yumurtlamanizi saglar.

Yumurta 6demeniz gerektiginde oyuncu sahanizdaki yuva sembollerinin ya da ejderhalarin
tizerinden istediginiz 1 yumurtayi iskartaya ¢ikarmalisiniz.

- Fakat baz: ejderhalar belirli bir yerden yumurta 6demenizi de isteyebilir. (Ornek: Bu
magaradan bir yumurta Gdeyin.)

- Aksi belirtiimedigi siirece, ejderhalannizin Gizerindeki ve oyuncu sahanizdaki her yumurta
oyunun sonunda 1ZP kazandinr,

| ALACA BOZKIR EJDERI

Gniiniizden bir 4% ' by
*® gjderhanin tizerinde saklayin.

HAVGACI KUZEY ALEVI

n Destenin iistindeki 1 ‘ya bakin.

¥ Eger bilyiikse, bu ejderhanin
altina sikigtinn, Degilse 1skartaya
gikanin ve =2 kazanin.

l“ @@ yumurﬂa;nn

“Tim rakipleriniz de @ yumurtlar.




BEBEKLER

Bebekler dzel bir ejderha tiiriidiir. Bebek ejderhalar oynamak icin 1 yumurta ve 1, 2 ya da 3 siit
tdemeniz gerekir. Biitiin bebeklerin yetenekleri 3 agamalidir.

MIiNYATUR REX

Biitiin bebek ejderhalann
“aktiflegtirildidinde” yetenegi vardir.
Maceraciniz bir bebegin zerinden her
gegtiginde, kartta belirtilen sekilde o
bebegin zerinde 1 kaynak (siit ya da
et) saklayabilir ya da altina bir kart
sikigtirabilirsiniz.

oE.ebtag]ln lizerine belirtilen kaynaktan 3.
saklayiginizda ya da altina 3. kez kart
sikigtirdiginizda normal yeteneklerin yani
sira oyunda bir kez kullanilabilen ekstra
bir yetenekten de faydalanabilirsiniz.

Bu dzellik bebek ejderhanin bilyiimesini

Bebegin iizerinde belirtilen kaynagi
her sakladiginizda ya da altina Ugtinci ez <8 sakiandignda, i b Kazanin.
kart sikistirdiginizda, bebegin

ikinci yetenegini kullanabilirsiniz.

Saklama ya da sikigtirma kosulunu

nasil sagladiginizin Gnemi yoktur.

Maceracinizin kartin Uizerinden y(irimesi mmelliedsr

ya da baska ejderhanin yetenegiyle bu

kosulu saglamig olabilirsiniz.
ONEMLI: Ugincii yetenek tetiklendikten sonra bile bebek ejderhanin ilk iki yetenegini NOT: Biitiin ejderbilimcilerin de bildidi gibi,
(6megin yukaridaki ejderhanin et saklayarak altin kazanma yetenegini) kullanmaya devam bebek ejderhalar yer altinin derinliklerinde
edebilirsiniz. yumurtadan cikar ve biiylimek igin mor

kristallere ihtiyaglari vardir. Bu sebeple

u i - - g N . bebeklerin cogu Ametist Gukuru'nda yasar.
ONEMLI: Bebek ejderhalarin yetenekleri “aktiflestirildiginde® yetenedi olan diger Altin Dilden ya da Kizil Kaya magaralannizda
eldemalardan farkll ;all$|r Kaml'l Bg:lklamESI Qizy ﬂynm{aﬂna dikkated]n- yasayacak hir bebek eidema bulmakta
Yetiskin ejderhalarin “aktiflegtirildiginde” yetenekle de raciniz o ejderhanin zorlanabilirsiniz.

iizerinden yiridigiinde kullanabilirsiniz. Ama bebek elderhalann ikinci yeteneklerinde

"akiflestirildiginde" sembold yoktur. Yani maceracinzin yiiryiistinden bagimsiz olarak, bu

kogulu sagladiginiz her zaman bu yetenedi iﬂ.lllanabllh‘sinlz




" KESIF

KIZIL KAYA'YI KESFETME: Maceranizi Kizil Kaya magaranizda bir yiriiyiige ¢ikarin ve maceracinizin izerinden gectigi her "aktiflestirildiginde”
yetenegini, asagidaki adimlar takip ederek aktiflestirin.

o Kizil Kaya'da her yiriiylse ¢iktiginizda oyuncu sahanizda belirtilen o Magaranin altinda belirtilen yolu takip ederek, maceracinizi Kizil

bedeli 6demeniz gerekir. Kizil Kaya'da turdaki ilk ylriytsiniiz igin 1 Kaya magarasi boyunca soldan saga ilerletin. Maceracinizin
para 6demeniz yeterlidir. ikinci yiiriiyiisiiniizde 1 para ve 1 yumurta tizerinden gegtigi tim "aktiflestirildiginde” (ﬂ) yeteneklerini sirayla
ddemeniz gerekir. Nadiren gerceklegecek tiglinci yiriyistniizde aktiflegtirin.

bedel 1 para ve 2 yumurtadir. Her tur bir magarada en fazla ii¢

yiirtyiis gerceklestirebilirsiniz - Oyuncu sahanizdaki “aktiflegtirildiginde” sembollerinin Gizerinden

her gegtiginizde o yetenegi akiiflestirebilirsiniz.

- Kizil Kaya'daki ikinci ya da t¢tinci yirliyligtindzin yumurta
bedelini istediginiz ejderhalarin ya da oyuncu sahanizdaki
yuvalann Uzerinden ddeyebilirsiniz.

- "Aktiflestirildiginde” yetenegi olan bir ejderhanin {izerinden her
gegtiginizde o yetenegi aktiflestirebilirsiniz.

- Magaraya her girdijinizde 6dediginiz para ve yumurta bedelini
oyuncu sahanizdaki ilgili alandaki sembolleri kapatacak sekilde
yerlestirin, Bu sekilde her magarayi kag kez kesfettiginizi takip
edebileceksiniz. Eger masadaki yumurtalar ya da paralar gok
azalirsa oyuncu sahanizdaki fazlaliklar geri verebilirsiniz.

o Maceraciniz ° semboliine (yani ejderha olmayan bir alana)
ulagtiginda siraniz biter. Maceracinizi Kamp Alanina geri gotirin.

| ORNEK
Eda bu turda ilk kez Kizil Kaya magarasinda yiirlylse gikiyor. Kesif bedeli olan 1 parayi 6diiyor (parayi Kizil Kaya girigindeki
‘ bedel alanina koyuyor) ve maceracisini soldan saga magarada ilerletmeye bagliyor.
[ : N — " _an Ici_m KAZIIGIN + (B33 -
HAZI o | BUKALEMUN COATL o, o
BEDEL Fop———
ﬁ}+aﬁtumherhdebali'ﬁlanwmurm J i

Elinizden 1 {7 m istediginiz maaranin y L : ]
n solundaki bog akina yerlegtirin, atedifin

ejderhaflann)

r?"" {izstin saklay
ke it
| e e B s :
Elglll:‘m':‘:i.?w '_ i?i’imq?:i!"‘mn en ’___‘..'}!.l_' *y j e E‘l-mlln | ! .II(;!BIII o o J
l Eda’'nin maceracisi Edaardindan Renkli  Ardindan maceracisi  Sonrasinda, Eda Altin  Eda, son olarak Kizil Kaya'daki
Kizil Kaya'daki ilk Kanatli Yilan'in '(‘J kazanin® Avcisimin Gizerinden  Kizil Kaya'daki bir sonraki alant
* @ Lazanin' tizerinden yiriyor. yeteneginin zerinden  geciyor ve - ikinci "# kazann®  da kazilmig
yeteneginin lizerinden  Bu ejderhanin yliriiyor ve lonca kazaniyor. yetenedini olmasina ragmen,
yiirliyor, bu yetenedi  “aktiflestirildiginde”  piyonunu Ejderha aktiflestiriyor ve (4 & sembolline
aktiflestiriyor ve «#® ([ 3) yetenedi olmadigi Loncasi tablosunda kazanmayi segiyor. denk geldidi icin
kazanmayi segiyor.  icin Eda burada (syf. 12) bir adim Edanin kesfi bitiyor.
. herhangi bir etki ilerletiyor. Hemen Maceracisini
| uygulamiyor. lenca piyonunun Kamp Alanina geri
{izerine geldigi gotiriyor.
alandaki fayday
kazaniyor.

ALTIN DUDEN' KESFETME: Kizil Kaya'yi kegfetme adimlanni sirali olarak Aftin Diiden magarast igin gergeklestirin. Maceranizi Altin Diiden
magaranizda bir yiriylise ¢ikarin ve iizerinden gectigi her "aktiflestirildiginde” yetenegini aktiflestirin.

AMETIST CUKURU’NU KESFETME: Kizil Kaya'yi kesfetme adimlanini siral olarak Ametist Gukuru magarasi igin gergeklestirin. Maceranizi
~ Ametist Cukuru magaranizda bir yiirilyiige gikann ve iizerinden gegtidi her “aktifletirildiginde” yetenegini aktiflegtirin,




EK KURALLAR, NOTLAR VE KONSEPTLER

YETENEK AKTiFLESTIRME SIRASI: Tum oyuncularin bir hamle
yapmasini saglayan bir yetenek kullanildiginda, yetenedi ilk nce aktif
olarak sirasini oynayan oyuncu kullanir. Sonrasinda diger oyuncular saat
yoniinde ilerleyerek sirayla yetenekten faydalanabilir. Kart sahasindaki
ejderhalar ve magara kartlan oynanmakta olan siranin sonuna kadar,
yani isteyen tiim oyuncular yetenekten faydalana kadar yenilenmez.
Yani "biittin oyuncular kart kazanir" yetenegi aktiflestirildiginde tim
oyuncularin agik kart kazanma segenegi olmayabilir. Bu oyuncular yine
de kapali desteden kart gekebilir.

KAZANMA: Ejderha, magara karti ya da kaynak kazandiginizda
kazandiiniz sey elinize ya da dniinlizdeki kaynak havuzunuza eklenir.
Bazi ejderha yetenekleri hem size bir ey kazandirir hem de isterseniz
ikincil bir fayda olarak kaynak saklamaniza ya da kart sikistirmaniza izin
verir. Ikincil faydayi kullanmasaniz bile kazandiklanniz sizde Kali.

Omegin, sadaki Yegil Semender'e bakafim.
Yetenegi her tur sonunda (sahadan ya

da desteden) 1 kart kazandiriyor. Karta
baktiktan sonra elinize eklemeyi ya da
istediginiz ejderhanin altina sikigtirmay!
secebiliyorsunuz. EGer bu karti "sikigtirma”
dzelligi olan bir bebek ejderhanin altina
sikigtirirsaniz, o bebegin yeteneginden
faydalanabilirsiniz. (@ [ mzmnin et stelinz

ejderhanin aftina sikigtirabili rsiniz
YETENEKLERI BIRKAQ KEZ
AKTIFLESTIRME: Bazi yetenekler bir
aksiyonu ya da takasi birkag kez gerceklestirmenizi sajlayabilir. Her
aksiyonu ya da takasi teker teker ¢oziimleyin. (Ormegjin, ilk takasta
kazandiginiz bir kaynag ikinci takasta ddeme olarak kullanabilirsiniz.)

KAPASITE LIMITi: Siranizin sonunda en fazla 9 kaynak pulu,

9 kart (ejderha ve magra kartlannin toplami) ve 9 paraniz olabilir.
Fazlaliklaninizi 9 kalana kadar iskartaya cikarin. Bagka bir oyuncunun
sirasinda kazandiginiz fayda kapasite limitini gegmenize sebep
olursa, bir sonraki siranizin sonuna kadar herhangi bir geyi iskartaya
cikarmaniza gerek yoktur.

KARTLARI YENiLEME: Kart sahasindaki ejderhalan ve magara
kartlanni sadece her oyuncunun sirasinin sonunda yenileyin.

YESIL SEMENDER

KART KAZANMA: Kart kazanmayla ilgili li¢ ifade vardir ve hepsinin
anlamlar farklidir.

EJDERHA YA DA MAGARA KARTI KAZANIN: Bagka bir
kisitlama belirtilmedigi siirece, bu karti kapall kart destesinin
en (stiinden ya da agik olarak kart sahasindan alabilirsiniz.
Kart kazanma yetenegi kullandiginizda kart sahasinda agik kart
olmayabilir. Bu durumda hala desteden kart ¢ekebilirsiniz.

SAHADAN EJDERHA YA DA MAGARA KARTI KAZANIN:
Eger kullandiginiz yetenekte "sahadan” ifadesi yer aliyorsa kart
sahasindaki agik kartlardan birini almalisiniz. Eger kart sahasinda
ilgili karttan kalmadiysa bu yetenekten faydalanamazsiniz.

EJDERHA YA DA MAGARA KARTI CEKIN: Kart gekme bu Kartr
ilgili destenin en iistiinden gekmeniz gerektigini ifade eder.

EJDERHAYA BAKMA: Kapali ejderha destesinin en iistiindeki karti
tlim oyunculara gdsterin. Yetenek agiklamasina uygun olarak, kartla
belirtilen geyi yapin ya da karti destenin en iistiine geri koyun.

OYUNCU SAHANIZDA YA DA MAGARADA: Oyuncu sahanizdaki
ya da bir magaradaki ejderhalarin sayisiyla ilgili bir yetenek
kullandiginizda ejderhalann altina sikistinimis kartlan sayamazsiniz.
Bebekler de ejderha sayilir.

ODEME: Bazi yetenekleri kullanabilmek igin ddeme yapmaniz
gerekebilir. Aksi belirtilmedigi siirece 6deme yapmak; magara kartlarini
ya da ejderhalan elinizden, kaynak ya da parayi 6niniizdeki kaynak
havuzunudan, yumurtalan da oyuncu sahanizdaki herhangi bir yuva
semboliiniin tizerinden iskartaya ¢ikarmaniz anlamina gelir.

KAYNAK: Kaynaklar altin, kristal, et ve siitii ifade etmektedir. Para ya da
yumurtalar kaynak degildir.

HAYNAK TAKASI: Oyunda istediginiz herhangi bir anda istediginiz
kombinasyondan iki kaynagi (altin, kristal, et ya da siit) bagka bir
kaynak igin takas edebilirsiniz.
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EJDERHA LONCASI

Oyun siiresince oyuncular maceracilanni magaralannda kesfe ¢ikarak ya da belirli magara
kartlarini/ejderhalar oynayarak Ejderha Loncasinda ilerleme ( @) kazanabilir. Ejderha
Loncasinda her ilerleme kazandiginizda, lonca piyonunuzu tabloda saat yéniinde 1 adim ilerletin.
Piyonunuzun geldigi alandaki faydayi aninda kazanin. Bir alanda birden fazla oyuncunun lonca
piyonu bulunabilir. EGer ayni tur igerisinde birden fazla ilerlerseniz, hem gectiginiz tim alanlann
hem de piyonunuzun geldigi alanin faydalarini kazanirsiniz.

Ejderha Loncasi tablosunda 2 kahverengi alandan (en istteki ve en alttaki alanlar) birine
ulastigimiz her seferde, heniiz kullanmadiginiz bir oyuncu kilpiini Ejderha Loncasi karosunda
istediginiz kutuya yerlestirin ve o alanin faydalanini kazanin, Ejderha Loncasi karosundaki her
kutuya sadece bir kiip konabilir. Ejderha Loncasi karosunun sag altindaki uzun dikdértgen kutu
bu kuralin tek istisnasidir ve o kutuya sinirsiz sayida oyuncu kiipti herhangi bir limit olmadan
konabilir.

Bir oyuncu Ejderha Loncasi karosuna en fazla 4 kilp yerlestirebilir. Ejderha Loncasi karosuna 4.
kilplniizil de yerlestirdikten sonra Ejderha Loncasi tablosunda ilerlemeye devam edebilirsiniz
ama kahverengi alanlara gelseniz bile karodaki kutulara daha fazla kilp koyamazsiniz.

B S

" EJDERHA LONCASI () -

U

NOT: Bog kutu oldugu siirece ayni oyuncu
ayni faydayi birkag kez kazanmayi secebilir.

(I # o
OYUN SONU: Oyuncu sahanizdaki ejderhalarla
l:‘ tamamen dalu her siitun Iqln@umnm. J




EJDERHA LONCASI YETENEKLERININ ACIKLAMALARI

EJDERHA LONCASI KAROSU

YETENEK

KURALLAR

Gdrkemli Zirveler Loncasi

1 para 6deyin, ardindan en fazla 2
alani elinizden magara karti ile bedel
tdemeden kazin.

1 paray! iskartaya ¢ikarin, ardindan yumurta
ya da para bedelini 6demeden en fazla 2
alani kazin, Alanlar ayni magarada ya da
farkli magaralarda olabilir. Elinizde sadece
1magara karti varsa ya da sadece 1alani
kazmak isterseniz ikinci kaziyt yapmak
zorunda dedgilsiniz.

Gorkemli Zirveler Loncasi

1 magara karti ddeyin, ardindan elinizden
bir ejderhayi oyuncu sahanizdaki bir
ejderhanin iizerine baska bir bedel
tdemeden oynayn.

Elinizden 1 magara kartini iskartaya gikarin.
Ardindan magaranizdaki bir ejderhanin
lizerine bagka bedel 6demeden elinizden
yeni bir kart oynayin. Yeni oynadiginiz
ejderhanin magara gereksinimini kargilamak
zorundasiniz.

Boylece, o alandaki eski ejderha yeni
ejderhanin altina sikistiriimig olur, Eski
ejderhanin altina sikigtiriimig kartlar,
tizerinde saklanan kaynaklar ve yumurtalar
yeni ejderhaya aktanhr. Yeni ejderha kartinin
tizerine sadece sahip oldugu yuva sembolii
kadar yumurta koyulabilir, fazla yumurtalar
1skartaya cikariimalidir,

Yagmur Ormaﬁhﬁ"'imﬁ
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Bir magaranizdaki tiim ejderhalarin
iizerlerinde belirtilen her kaynak bedeli
icin 1 ZP kazanin.

Magaralarinizdan birini (Kizil Kaya, Altin
Diiden ya da Ametist Gukuru) segin.

0 magaradaki tiim ejderhalann (Alta
sikistinimig kartlari sayima dahil etmeyin.)
bedel kisminda yer alan kaynak sembollerini
(altin, et, kristal, siit) sayin. Her sembol icinl
ZP kazanin.
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¢ SIRANIZIN SONU

Kaz, ikna ve kesif aksiyonlarindan birini gerceklestirdiginizde siranz biter. Siranzin sonunda:

ADIL KIVRIKBOYNUZ

- Oniiniizde en fazla 9 para, 9 kart ve 9 kaynak pulu olabilir. Fazlaliklari iskartaya gikanin,

- Oyun saat yoniindeki pas gegmemis ilk oyuncunun sirasini oynamasiyla devam eder.

TUR SONU

Tim oyuncular siralan pas gegtiginde tur biter. Tur sonunda:

Elinizden [:4y1 bu ejderhanin

1. Oyuncu sahanizda kesif bedeli olarak ddediginiz para ve yumurtalari 1skartaya cikarin, :;g‘;::"’ ﬂ':::‘rg::“m £}

2. Bitiin "tur sonunda” yeteneklerini aktiflestirin.

i Oyuncular "tur sonunda” yeteneklerini o turun ilk oyuncusundan baglayarak oynama sirasina
gore aktiflestirmelidir. EGer oyuncu sahanizda birden fazla "tur sonunda” yetenegi varsa,
yetenekleri istediginiz sirayla aktiflegtirebilirsiniz.

il. Bir ejderhanin "tur sonu” yeteneginden tiim oyuncular faydalanabiliyorsa, ejderhanin
sahibinden baglayarak ve saat yoniinde ilerleyerek tiim oyuncular isterlerse bu "tur sonu”
yetenegini aktiflestirebilir.

2. Tur sonu hedefini puanlayin.

i. Tur sonu hedefine diger oyuncular arasindaki siralamaniza gére 1 oyuncu kiipii yerlestirin.
| Tur sonu hedeflerinden alinan puanlar oyun sonunda da kazanilir.

a. Eger iki ya da daha fazla oyuncu birincilik igin berabere kalirsa hepsinin kiipi 1. alanina
| yerlestirilir. Sonraki oyuncunun kilpli de 2. alanina yerlestirilir.

b. Eger o turda belirtilen hedefi karsilayan higbir seyiniz yoksa, yani o hedeften sizde 0 tane
varsa, diger oyuncularin durumundan bagimsiz olarak, oyuncu kilpiiniizii "digerleri” (0 ZP)
alanina yerlestirmek zorundasiniz.

NOT: Her hedef karosunda Automa sembolil ﬁ bulunmaktadir. 2 ve daha fazla oyuncuyla
oynarken bu sembolii gérmezden gelebilirsiniz.

| Yenitur baslarken:
1. Tur takip piyonunu saga dogru Tilerler.

2. Kart sahasindaki kartlar yenilenir ( () ). Kart sahasindaki agik 3 ejderha ve 3 magjara karti
1skartaya cikarilir, iki tipten de 3er kart sahaya agik olarak yerlegtirilir.

3. Her oyuncu 6 para ve 1 yumurta kazanir.

i, Bu paralan dnceki turdan kalan paralanmizin yanina koyabilirsiniz. Yumurtay da oyuncu
sahanizdaki veya ejderhalannizdaki herhangi bir bog yuva semboliine koyabilirsiniz, bog
yuvaniz yoksa yumurta kazanamazsiniz.

! 4, Son olarak, ilk oyuncu pulunu saat yoniinde bir sonraki oyuncuya ilerler.

T AT op=lvZ




OYUN SONU VE PUANLAMA

Oyunun sonunda agagidaki kategorilerden aldiginiz puanlan toplayin:
- EJDERHA LONCASINDAKI PIYONLAR

- EJDERHALARIN ZP DEGERLERI oyuncu sahanizda agik (yani alta sikigtinimamig) tim
ejderhalanin {izerinde belirtilen kadar puan

-OYUN SONU YETENEKLERI (¥4, ) oyuncu sahanizda agik (yani alta sikigtirimamis) tim
ejderhalarin oyun sonu yeteneklerinden kazandiginiz kadar puan

- YUMURTALAR: Aksi belirtilmedigi siirece, her yumurta igin gﬁ kazanin,

- SAKLANAN HAYNAKLAR: Aksi belirtimedigi siirece, sakladiginiz her kaynak icin %ﬁ
kazanin

- SIKISTIRILMIS KARTLAR: Aksi belirtilmedidi siirece, ejderhalannizin altina sikighrdiginiz
her kart igin kazanin.

- ORTAK HEDEFLER: Beraberlikler arkadasca ¢oziimlenir. Yani ayni seviyede birden fazla
kilp olsa bile, herkes kilpiniin bulundugu seviyenin tam puanini alir. (")rr%n* 3. hedefi

puanliyorsaniz ve 1. olan birden fazla oyuncu varsa, o oyunculann tiimii kazanir, Sonraki en
yiiksek puanh oyuncu da 2. olur ve kazanir.

. ONUNUZDE VE ELINIZDE KALANLAR:
- Kalan her para igin @ kazanin.

- Diger kalan her 4 sey (istediginiz kombinasyondaki tiim kaynaklanniz, ejderha ve magara
kartlanimz) igin kazanin, Asagi yuvarlayin.

En fazla zafer puanina sahip oyuncu kazanir! EGer beraberlik olursa oyuncu sahasinda en ¢ok
ejderha gdriilebilen oyuncu kazanir. (Alta sikigtinimis kartlar sayiimaz.) Eger hala beraberlik
olursa, oyuncular beraber kalmig olur.

Oyunun orijinal yayincisindan bir not:
Connie Vogelmann'in tasarladigi mekaniklere
ejderha temalr bir Wingspan fikrine agik oldugu
igin Elizabeth Hargrave'e tegekkrlerimizi
sunariz. Elizabeth, Wyrmspan projesinde
gelistirici olarak gorev aldi. Yani oyunun
miimkin olan en eglencel, islevsel, dengeli ve
kulfanici dostu haline gelmesine yardim etti.
Connie de uzun tasanm sireci boyunca test
oyunu oynamaya, fikirlerini geligtirmeye ve
oyunda gérdiigdiniz gesitli kartlari yaratmaya
cok sayida saatini harcadi Stonemaier Games
olarak Wingspan'in temel mekaniklerini
efderhalara (ve belki dlesine) aktarmak

igin Elizabeth ve Connie gibi cok yetenekl,
miikemmel insanlarla caligmaktan biyik
mutluluk duyuyoruz.

NeoTroy Games Yerellestirme Ekibi:
Edanaz Eigik - Cevirmen

Eda Esentiirk Dursen - Dizgi, Grafik Tasarim
Kivang Mertek - Dizgi

Metin Uniivar - Editor




SEMBOLLER

Qﬁ Zafer Puani (ZP) 75 Altin EZ wagarakart
Maceraci Tarafindan . ;

ﬂ Aktifletirildiginde @ = b EiderhaKert

E, Oynandiginda () sit @ Yumurta

é Tur Sonunda a‘j Kristal & g‘;:ﬁgﬁom (Yunmutta
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NEOTROYGAMES.COM/URUN/WYRMSPAN ADRESINE GIDIF:

- Oyun hakkindaki yorumlarinizi herkesle paylasabilirsiniz.
- Oynanig veya kural anlatim videolar izleyebilirsiniz.
- Kural kitapgigini dijital olarak indirebilirsiniz.

- Oyun hakkinda sorulan sorulara bakabilir veya kendi akliniza takilan kural sorularini sorabilirsiniz.

EN GUZEL WYRMSPAN ANINI BiZIMLE PAYLASMAK iSTER MiSiN?

Oyun oynarkenki masa fotograflarinizi, videolaninizi veya anilaninizi Instagram'dan @neotroygames'i etiketleyerek
bizle paylasabilirsiniz.

YEDEK PARCA MI LAZIM?

neotroygames.com/yedek-parca adresindeki formu doldurup her tiir yedek parca ihtiyaciniz icin bize ulasabilirsiniz.
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