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lﬂi 2-5 oyuncu

Tw 8 yasindan itibaren
© 25145 dakika

Blyuk Avrupa sehirlerinin belediye meclisleri, 6zel plastik geri dontsim
sirketlerinin belediye tarafindan taninmak icin basvurduklari ve isi Ulke
capinda yuritmek Uzere sozlesme yaptiklart “Avrupa Plastik Yarisi ”
gunluk trafik problemlerinden kacinirken en ¢ok plastigi toplayan ilk kisi
olabilir misiniz?

Amaciniz geri donusum puanlari toplamaktir. Bunu yapmak icin, sehrin
her yerine dagitilan ¢op kutularindan plastigi herkesten 6nce toplamaniz
gerekecek. Ayrica Geri Donusum Tesisi'nde toplanan bidonlardaki
plastikleri de satabilecek ve puan kazanabileceksiniz. Sirketiniz icin en
karli olani ne olacak? Kulaga kolay geliyor, degil mi? Ancak her zaman
en kisa rotayi kullanamayacaksiniz ve santiyelerden, zorunlu yonlerden
kacinmaniz veya beklenmedik patlaklarda durmaniz gerekecek. Sehrin
kendisinin veya rakiplerinizin 6nuntze cikardigi zorluklardan kagmaya
calisirken, kartlarinizin kullanimini veya gtclerini yoneterek en iyi rotayi
bulmaya calisin.

Geri donusum noktalari simgesi. #
sembolu, elde edilen geri donusim
noktalarinin sayisini gosterir.

noktasi
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25 Kutu Karti
1'den 5'e kadar 1 Bonus Kart
numaralandiriimig

5 Adet Geri Donusum
Tesisi Karti

: 5 Ahsap silindir
14 Rota Karti. (ahsap kamyonlar)
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4 renkli zar Geri donuglim Jge;ﬁglrigsz, S;lt(::
noktasi sayaglari iy

yOn ve 5 polis jetonu

Yol kartlari ILE Yol kartlar
1 odul zari OLMADAN 1 .
odul zari

8 Avrupa Sehir Haritasi iceren 4 cift tarafli pano

4



1 — Mevcut 8 Avrupa sehir tahtasindan (harita) birini segin ve masanin ortasina, tim oyuncularin kolayca
erigebilecedi bir yere yerlestirin. Bu kilavuzun sonunda agiklandigi gibi, her biri masaya farkh seyler
getirmeye c¢aligir. Kutu sayisina bagli olarak sunlar olabilir:

3 kutulu iki Sehir : Paris ve Victoria. Bu haritalar yeni baglayanlar veya kisa oyunlar (20-25 dk.) i¢in onerilir.
8-10 yas aras! cocuklar icin ideal olan bu panolarda Geri Donlisim Tesisi bulunmadidi icin sadeligi dikkat
cekiyor. Rota kartlariyla oynamamaya karar verirseniz basitligi daha da artirabilirsiniz.

- 4 b6élmeli dort Sehir : Atina, Berlin, Madrid ve Roma. Bu panolarda Geri Donligum Tesisi ve yol kartlari yer
almaktadir. Glizergah kartlari oyuna daha fazla secenek ve biraz daha karmasiklik katar. Oyunlar yaklasik
35 dakika surer. 10 yasindan buyuk ¢ocuklar igin dnerilir.

- 5 kutulu iki Sehir : Londra ve Ankara. 4 kutulu sehirlerle ayni zorluga sahipler ama daha fazla oyun siresi
(yaklasik 45 dakika) gerektiriyorlar. 10 yasindan blytk ¢cocuklar igin tavsiye edilirler.

2 — Sokak kartlarinin tim destesini karistirin ve oyuncu sayisina gére her oyuncuya X kart dagitin (tabloya
bakin). Glvertenin geri kalanini yiizii asagi bakacak sekilde tahtanin yaninda birakin. Baglangi¢ oyuncusu,
en son konteynerleri toplayan bir ¢op kamyonu goOren oyuncudur. Oyun, baslangictaki oyuncudan
baglayarak ve son oyuncuyla biten sirayla, saat yoninde oynanir.

N° Oyuncu N° kartlar N° kartlar N° kartlar N° kartlar N° kartlar
Oyuncu 1 Oyuncu 2 Oyuncu 3 Oyuncu 4 Oyuncu 5

2

3 4 5 6

4 4 5 5 6

5 4 5 5 5 6

olacak. Piyonu secilen haritadaki trafik 1sigina (baslangi¢ noktasi) yerlestirin. Birkag trafik 15131 olan
bir panodaysaniz, hangi trafik 1g1ginda baslayacaginizi segmek igin 6énce kartlarinizi gorebilirsiniz.
Kartlarinizin renk kombinasyonu, tahtada hareket etmenizi saglayacaktir, bu nedenle cikis Cikis
noktanizi iyi secin. Bu daha sonra aciklanacak, simdilik merak etmeyin. Noktas!

3 — Mevcut olanlar arasindan bir renk belirteci (kamyon) secin; bu, haritada dolasmak icin piyonun g

4 — Kutu kartlarini tahtanin yanina yerlestirin. Tahtanin sahip oldugu kadar c¢ok farklh kutu yerlegtirin. Her
kutudaki kart sayisi, oyundaki oyuncu sayisiyla eslesmelidir. Bonus kartini bu kutu kartlarinin yanina
yerlestirin. Ornek: 3 oyunculu bir oyunda, 1'den 4'e kadar kutularin oldugu bir haritada, 1. kutudan 3 kart
yerlestirin; 2. kutudan 3 kart; 3. kutudan 3 kart ve 4. kutudan 3 kart.

5 — Haritada bir Geri Dénlisim Tesisi varsa, 5 Geri Dontisum Tesisi kartini karistirin ve
bir tanesini ¢ikarin. Tahtanin yaninda birakin ve kalanini kutuya geri koyun. Segilen Kkart,
tum oyun icin Geri Donusum Fabrikasinin igleyigini belirleyecektir. Hatirlatma amaciyla
satin alinan kutu sayisi kadar karta geri doniusim noktasi yerlestirin. Tesisin isleyisi daha
sonra agiklanacaktir.

* Geri Dénusum Tesisi olmayan bir tahta ile oynuyorsaniz, bu kartlari kutuya birakin. Bu oyunda

onlarla oynamayacaksiniz. o donustm
fabrikasi

- ! yonetim kurulunda
6 — Oyuna daha fazla segenek ekleyen rota kartlari (mini hedefler) ile oynayacaksaniz, bunlari tahtanin bir

tarafina yerlestirin ( basit bir oyun istiyorsaniz bu kartlari yerlestirmenize gerek yoktur ).
7 — Zarlari, geri donusim noktasi jetonlarini (1, 5, 10 degerleri) ve kalan jetonlari (yol calismalari, tek yon
ve polis) panonun yaninda tim oyuncularin ulasabilecegi bir yerde birakin .

8 — Baslayan oyuncu, baslayan oyuncu jetonunu alir ve harekete gecer. Sirasi bittiginde soldaki oyuncu
(saat yoninde) devam eder.



Bonus Karti

Geri donlisim
fabrikasi

| Sokak kartlari | | Rota kartlari
I atma alani | | atmaalani

o

Oyuncu 4

Bir geri donusum tesisi de dahil olmak Uzere 4 kutulu bir
pano ile 4 oyunculu bir oyun ornegi.



Kutulara veya Geri Dénlisim Tesisine yaklagsmaya calisarak sokak kartlarinizi kendi avantajiniza veya
rakiplerinize kargi oynayin.

Geri donusum noktalar ve/veya rota kartlari (mini hedefler) kazanmak igin kutulara erigin. Ayrica toplanan
plastikleri Geri Dénlisiim Tesisine gotirip satma segeneginiz de var.

Sehirde size 6dul veren (beyaz daireler) gesitli noktalar var. Konteynerlere veya Geri Dénisim Tesisine
giderken yanlarindan ge¢gmek ve bu o6dulleri almak isteyebilirsiniz.

Oyun, bir oyuncu sehirdeki tim ¢opleri topladiginda veya belirli sayida geri donlsum tesisinden gectiginde
sona erer. Her iki durumda da bir tur daha oynanacak ve kazanani belirlemek igin geri donligim puanlari
sayllacaktir.

Bu kartlar oyunun temelidir. Genellikle, panoda yapmak istediginiz rotanin renklerini eslestirmek icin ayni
renkleri birlestiren kartlar oynamaniz gerekir. lyi siiriiculer olarak, Yol Egitiminin bazi kurallarini bilmemiz
gerekir, érnegin kesintili ¢izgi ve surekli cizgi gibi. Prensip olarak, kesintili cizgiler, dogrudan panoya bagl
olduklari siirece, temsil edilen renkler arasinda secim yapmanizi saglar. Ancak, kesintisiz ¢izgi YALNIZCA
gosterilen renklerden birini secmenize izin verecektir. Tek renk gosteren kesik cizgili kartlar da
kamyonumuzun GPS'ine etki edecektir. Sokak adlari tematik icerik saglar ve oyunda hicbir roli yoktur.

4 tur sokak kartiniz var:

Bir renk ve bir etki kartlari. Kart rengini veya kart efektini oynayin, ancak ikisini birden
oynayamayacaksiniz (efektler daha sonra agiklanacaktir).

Birbirine bagl iki renkli kartlar (kesikli cizgi). Panoda kartin iki rengi, aralarinda bagka bir renk
olmadan dogrudan baglantiliysa kullanabilirsiniz (Geri Dénuslim Tesisi, kutular ve basili édiller,
renkler arasindaki baglantlyr kesmez). Her iki renk de tahtada cizilen dizenden badimsiz olarak
kullanilabilir.

iki renkli kartlar (strekli ¢ift ¢izgi). iki renkten birini segmelisiniz, ancak ikisini birden secemezsiniz.

Vahsi kartlar. ihtiyaciniz olan herhangi bir rengin yerine kullanabilirsiniz (sadece bir renk).
ONEMLI: Herhangi 2 sokak kartini joker karta déniistiirmek icin harcayabilirsiniz. Bu, haritada
hareket etmek icin gerekli renklere sahip olmayarak siranizda verilebilecek olasi engellemeyi 6nler.

Sira size geldiginde, kartlarinizin renklerini kamyonunuzun haritadaki yer degistirmesiyle eslestirerek
elinizden istediginiz tim kartlari kullanarak tahtada ilerleyebiliyorsunuz. Her kart kendi renginin bir bélimu
veya hepsi ayni renkse ve birbirine bagliysa daha fazla ilerler (Ornek: Bir ¢op kutusuyla ayrilmis 2 mavi
bolim, tek bir mavi kartla oynanabilir).



Ornek 1 : Siz mavi oyuncusunuz. 4 kartiniz var
ve 4. kutudasiniz( A noktasi ).

A noktasindan B noktasina gitmek igin
bu karti kullaniyorsunuz . Bir o6dul
alanindan (beyaz daire) durmadan
gegersiniz.
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B'den C'ye gecmek icin kullanirsiniz .
=r=1 iki farkhi bolim olmalarina ragmen ayni
¢ . renktedirler (yesil). Ayrica One Way
\ S

ﬁ jetonu  alabilece@iniz  bir  alandan

geciyorsunuz.

C'den D' ye gegmek igin kullanirsiniz .

R e———

Bu karti kirmizi rengi segmek i¢in kullanin ve D'den E'ye gegin. Bir sonraki turda, kartlarinizi
turuncu boslugu kapatmak icin kullanmayi basarirsaniz, 3. kareye gecebilirsiniz..

Bu kart, bu turda 3. bélmeye ulasmaniza izin vermiyor. Cop kutusuna ulagmak tGzere olan bir
rakibe ¢imdik efekti uygulamak icin onu tutmaya karar veriyorsunuz.

o
e
-

Turun Sonu : Elinizden istediginiz tim kartlari oynadiktan sonra (bazilarini daha sonraki dénusler icin
saklayabilirsiniz), istemediginiz kartlari atabilir ve toplam 5 karthk bir ele sahip olana kadar tekrar
calabilirsiniz ( oyuna kag¢ kartla baslarsaniz bagslayin). Siranizi bitirin ve solunuzdaki bir sonraki
oyuncu ile devam edin. Bir sonraki hamlenizi disunmek ic¢in diger oyuncularin sirasini almanizi
oneririz. ONEMLI: Kart eli HER ZAMAN turun sonunda yenilenir, bir veya daha fazla kart oynarken
asla sira sirasinda doldurulmaz.

Tek renkli sokak kartlarinin size yardimci olacak bircok etkisi vardir; rakiplerinize zarar vermek icin
kullanabileceginiz "pislik". Efekti kullanirsaniz, kartin rengini KULLANAMAYACAGINIZI unutmayin.
Tek kullanimliktirlar ve ¢cok sayida olmalarina ragmen cok sezgiseldirler (ikinci oyunda onlari kontrol
ettireceksiniz); her neyse, kilavuzun sonunda tum etkilerin bir 6zeti var.

@ 2 renkli zar atin ve panoya yerlestirin. Her birini haritanin herhangi bir bélimine zar

ismll olmadan yerlestirin, bu, o bélimin zardan kaynaklanan zarin ylzinin rengine déniismesine
neden olur. Bu, sokak kartlarinizi kullanmaniza veya rota kartlariniza (mini hedefler) daha
kolay ulasmaniza yardimci olacaktir. Bu efekti kullandiginizda tim zarlar tahtadaysa,
bunlardan 2 tanesini secin, atin ve distnduaguniz bolimlere yerlestirin.

% Tahtaya yerlestirilmis renkli zarlardan birinin ylzint degistirin. Bu etki zarlarin atilmasina
izin vermez.

Rakibin elinden rastgele bir kart ¢ekin. Elinde 4 veya daha az karti olan bir rakipten
calamazsiniz ( en az 5 karta sahip olmaldir).

ro) Rakibinize belirli bir renk veya efekte sahip bir karti olup olmadigini sorun (renk tek
- basina veya kombinasyon halinde gorunebilir). Elinde varsa, sana vermekle yakumludur.




w=vy| Kartlanmizdan birini rakibin kartiyla degistirin. Herkes takas etmek istedigini secer.
& ilgilenmediginiz herhangi bir kartiniz var mi? Simdi onlar bir bagkasiyla degistirme zamani.
— Belki sansin yaver gider ve sana uygun olani alirsin!

Elinde +2 kart. Elinizi iki kartla daha genigletin. Siraniz boyunca kartlari kullanmaya devam

edebilirsiniz, ancak turunuzun sonunda elinizde en fazla 5 kart olmalidir.

Elinde +3 kart. Elinizi G¢ kartla daha genigletin. Siraniz boyunca kartlari kullanmaya devam
edebilirsiniz, ancak turunuzun sonunda elinizde en fazla 5 kart olmalidir.

Sokak Galigmalari: pano bolimlerinden birine bir Sokak Galigmalari jetonu yerlestirin .
2'si zaten yerlestiriimigse, yerlestiriimis olanlardan birini ¢ikarin ve istediginiz yere yerlestirin.
O bélgeden kimse gegcemez . ONEMLI: Bir oyuncunun tek ¢ikisini bloke etmek ve boylece
hareketlerini engellemek i¢cin Sokak Calismalari koyamazsiniz. Onu yoldan saptirabilir veya
kizdirabilirsiniz, ancak her zaman bir ¢ikis yolu olmasi gerekir (bu onun secimi olmasa bile).

Tek Yon : Bu jetonu istediginiz bolime yerlestirin. O boélimden sadece okla gosterilen yonde
gecebileceksiniz. Her ikisi de yerindeyse, zaten yerinde olan belirteclerden birini kaldirin ve
gitmesini istediginiz tarafa degistirin. ONEMLI: Sokak ¢alismalarinda oldugu gibi, bir
oyuncunun tek ¢ikigini bloke etmek ve dolayisiyla hareket etmesini engellemek icin Tek Yon
yerlestiremezsiniz. Onu yoldan saptirabilir veya sinirlendirebilirsiniz, ancak her zaman bir ¢ikis
yolu o/lmalidir (ona uygun olmasa bile).

&

Kisayol : Bir bolimin (veya ayni renkle bagliysa birkaginin) rengini atlayabilirsiniz. Atlanacak
boliman bu olduguna karar verirseniz Calismalar ve Tek Yoén'den bile kaginabilirsiniz.

o

Police : Panodan Tek Yon jetonunu kaldirabilir ya da bir bélimin Sokak Calismalari ve Tek
Yon bolumuni atlayabilirsiniz. Bu efektle karti atarsiniz, Polis jetonu almazsiniz.

Delinme : Sira rakipte olsa ve gerekli kartlara sahip olsa bile bir ¢cop kutusuna ulagmasini
engeller. Delinme, tim kartlar (hatta son asamada) harcamaniza neden olacak, ancak
kutudan onceki asamaya geri dénmeniz gerekecek. Rakibin oyun alanina yerlestirerek,
siraniz size veya baskalarina geldiginde istediginiz zaman oynayabilirsiniz. Rakip, sirasi
bittiginde delme kartini atacaktir. ONEMLI: Bu kart, sira sizde veya digerlerinde oynanabilen
tek karttir; siranizin disinda kullanildiginda, el her zaman turun sonunda yenilendiginden,
digerlerine kargi bir veya daha fazla delik agmaya karar verdiyseniz, tura 5'ten az kartla
baslamaniza olanak tanir.
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Sehri kesfetmek igin:

- PLASTIK TOPLAMAK ICIN KUTULARDAN GECIN

- PLASTIK TESLIMI ICIN GERI DONUSUM TESISINDEN GECIN
- SIZE FAYDA SAGLAYAN NOKTALARDAN GECIN

PLASTIK TOPLAMAK iGiN BOLGELERE UGRAYIN:

Plastik toplamak icin bir ¢cop kutusuna ulastiginizda DURMAK ZORUNDASINIZ. Kartlariniz olsa bile
o tur sirasinda daha fazla ilerleyemezsiniz.

ONEMLI: Bir ¢ép kutusunun yanindan, orada plastik toplamayi disiinmiyorsaniz_(érnegin, o ¢op
kutusu zaten varken veya merkeze veya baska bir ¢cop kutusuna giden rotaya devam etmek
istediginizde) durmadan gecebilirsiniz.




PLASTIK TOPLAYIN: bir ¢ép kutusuna vardiginizda asagidaki adimlari izleyin

1. O bolmeye karsilik gelen karti alin ( ayni b6Ilmeden tekrarlanan bir kartiniz olamaz ). Oyunun sonunda
saklarsaniz, her ¢6p kutusu size 2 geri donlisim puani verecektir.

2. Bu kutuda ne kadar plastik var? Bir zar atmaniz gerekecek:
2a. Rota kartlari olmadan oynuyorsaniz, geri dénidsim zarini atin ve elde edilen geri donisim
noktalarini not edin (0, 1, 2, 3). Gosterilen zar yilizine esdeger sayida geri donlisim noktasi sayaci alin
ve bunlari oyun alaniniza gétirin. Bu puanlar oyunun sonuna kadar sizindir.
2b. Rota kartlariyla (mini hedefler) oynuyorsaniz, yizi rota semboll ve geri dénisim noktalari olan
zarlari atin. Dénuste alabildiginiz kadar geri doniisim noktasi ve rota karti alin.

Ornek  2b: yol Kartlaryla
oynamayl sectik. Kutu 1'de
durduk. Karsilik gelen kutu karti
1'i ahyoruz ve rota/geri dénisim
kalibini  baslatiyoruz.  Sonug,
hemen aldigimiz 2 geri déntigim
noktasi ve bir yol haritasi.

Ornek 2a: yol Kartlari olmadan
oynamay! sectik. Kutu 1'de durduk.
Karsilik gelen kutu karti 1'i aliyoruz
ve geri dénlisim kalibini
baslatiyoruz. "2" cikiyor, bu yizden
hemen iki geri dénusim noktasi
yakaliyoruz.

5. Son kutunuzsa ve oyun alaninmizdaki tim kutulara ilk sahip olan sizseniz, Bonus kartini
alin. Bu oldugunda, mevcut tur sona erer ve tim oyuncularin oyunu bitirmek igin bir final turu
daha olur.

Bu bonus kart, oyunun sonunda en hizli oldugunuz igin size 3 puan verecektir.

YOL KARTLARI (mini hedefler). ISTEGE BAGLI

Size bu kilavuz boyunca soyledigimiz gibi, oyunun basindan itibaren bu kartlarla oynayip oynamayacaginizi
secmeniz gerekecek (bunlar oyuna daha fazla secenek ve dolayisiyla daha fazla karmasiklik katiyorlar). Oyun
alaninizda, kapali ve diger oyunculardan gizlenmis en fazla 3 yol kartina sahip olabilirsiniz (daha fazla gekmeniz
gerekiyorsa, oncekilerden bazilarini atmak zorunda kalacaksiniz). Bir kart aldiginizda, ters cevirin ve o kartta
isaretli oldugu kadar ¢cok geri donisum noktasi alin. Karti yizi yukari bakacak sekilde atilan desteye geri koyun.
Bu Kartlar, kartta isaretli bolimleri AYNI DONUSTE gegtiginizde size ekstra geri déniisiim puani verir. 3 ve 4
bolumlu kartlariniz var. Bolumler, siralarina bakilmaksizin birbirine baglanmalidir. Bir bolimin Gzerinde zar
varsa, bolimin rengi zarin rengiyle isaretlenmis olan olacaktir ve kartinizla eslesmelidir.

Ornek 3 : Siz mavi oyuncusunuz ve 1. bélmedesiniz.
Mor, turuncu ve sari renklerde rota kartiniz var.
A'dan B'ye gitmek icin sokak kartlariniz varsa, bu
rotayl tamamladiniz ve mini hedefe ulastiniz.

Ornek 4 : Yesil oyuncusunuz ve C noktasindasiniz.
Mavi, sari, turuncu ve yesil renklerde rota kartiniz
var. C'den 3. bdlmeye gidecek sokak kartlariniz
varsa, kirmizi boélumun artik zar nedeniyle mavi
oldugunu dikkate alarak, bu rotayr tamamlamis
olacak ve bu nedenle mini hedefi basarmis
olacaksiniz.

Eupini
5oy Academy

ONEMLIt: Rotanizin sonunda durmaniz veya rota kartindaki
renklerden birinden rota baslatmaniz gerekmez. Parkurunuz
herhangi bir sirada birbirine bagli bu renkleri iceriyorsa, rota
kartini  kazandiniz ve ilgili geri dénlgsim noktalari icin
kullanabilirsiniz.




NOT: Bazi kutular, 6zel durumlar nedeniyle ve [
¢Op kutusunu alirsiniz, onlara ulastiginizda size ekstra geri donustim puanlari verirler. ﬁ@

TOPLANAN PLASTIKLERI TESLIM ETMEK ICIN GERiIi DONUSUM
TESiISINDE DURUN

Oyunun hazirlanigi sirasinda planda Geri Dontusim Tesisi yer aliyorsa bu mod ile
oynamak zorunda kalacaksiniz. Geri dénusim merkezinden bir kart cekin ve
tahtanin yanina birakin. Bu tablo size tim oyun icin o konumun 0&zelliklerini
anlatacaktir (bu kartlarin anatomisi asagida gdsterilmistir).

OYUN SIRASINDA BU TESIS TARAFINDAN ALINAN
MAKSIMUM KUTU SAYISI

BU FABRIKAYA BU TESISE

ALINMAYAN ALINABILECEK
KUTULAR KUTULAR

Bu tesise 1 veya 2 Bu tesise sadece 4
haricindeki kutulari ve 5 numarall

goturebilirsiniz. kutulari

goturebilirsiniz.

v \4
FABRIKAYA GETIRDIGINiZ HER BIR KUTU KARSILIGINDA ELDE ETTIGINiZ GERi DONUSUM PUANLARI

Geri Déniigiim Tesisine erigmek istiyorsaniz, ASAGIDAKILERI HESAPLAMALISINIZ:

* COp kutusu satmak istiyorsaniz, Geri DOnlsum Tesisine ugramalisiniz. Daha fazla kartiniz olsa bile
yolculugunuza devam edemezsiniz ve o tur sirasinda hareket edemezsiniz.

« Istediginiz tim kutular bir kerede satabilirsiniz; ayni numaralandirma ile ayni anda iki tane ayni numarali
kutuya sahip olamayacag@inizi unutmayin (6rnek: 2 tane Kutu 1’e sahip olamazsiniz).

« Satilan kutu karti kargilik gelen kutu karti destesine iade edilir. Artik elinizde olmadig! igin sonraki
vardiyalarda normal sekilde o ¢6p kutusunda durabilirsiniz.

« llgili geri déniisim puanlarini alin (satilan her ¢ép kutusunun harfi lizerinde isaretlenmistir).

Ornek 5: Sol ustteki kart durumunda, tasidiginiz 1 ve 2 haricindeki her kutu igcin 3 puan verilir. 3 ve 5
tasidiginizi varsayalim, bu size toplam 6 puan verir (her bélme icin 3) ) ve Geri Donlsum Tesisi’nin alabilecegi
4 kutu kapasitesi kalir. (Toplam 6 tane alabilir, 2 kutu aldijinda 4 kutu daha kabul edebilir). Oneri: Fabrika
tarafindan kabul edilen toplam alimlari geri déntsim noktalari ile isaretleyebilir ve bu sekilde kag¢ tanesinin
satildigini égrenebilirsiniz (yukaridaki ornekte 6 baslangi¢c jetonu koyuyorsunuz ve 2 satin aldiginizda 4
birakiyorsunuz vb.) .

» Birisi Fabrikada kutu sattiginda, tzerindeki tUm zarlari ve jetonlari panodan cikarin (Yol ¢alismasi, Tek
yon). Bu, bazi sinir bozucu jetonlari ve zarlari panodaki yoldan temizlemenize yardimci olur.

» Geri Donlsum Tesisinde son kutu satildiginda mevcut tur sona erer . TiUm oyuncularin oyunun bitiminden
once bir tur daha oynama hakki vardir.

NOT: Kutu satmak, geri dénlisim puanlari kazanmanin ve tahtaylr can sikici jetonlardan ve zarlardan

temizlemenin iyi bir yoludur; ancak Tesis neredeyse her zaman en uzaktaki kutularla ilgilenir, bu nedenle bu
stratejiyle ilgilenip ilgilenmediginizi distinmelisiniz.
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HARITADA SiZE FAYDA SAGLAYAN NOKTALARDAN GECMEK

Kutular genellikle panonun cevresine yerlestirilmistir; ancak size fayda saglayan cgesitli noktalara
(beyaz fonlu daireler) ulasmak icin sehir merkezinden gecmek iyi bir fikir olabilir. Bu o&dulleri ,
ulastiginiz andan itibaren o noktalardan gecerek alirsiniz; bu nedenle, hi¢cbir durumda
hareketinizi durdurmaniza gerek yoktur. ikonografinin, sokak kartlarinin efektlerinde gosterilenlerle
kismen eslestigini goreceksiniz:

Sokak destesinden yeni bir kart ¢ekin (izin verilenden daha fazla kartinizin olmasi énemli degildir),
ancak yalnizca siranizin sonunda, ¢izimden sonra en fazla 5 kartiniz olabilir. Onu ¢izdiginiz sirayla
kullanabilirsiniz.

Sokak destesinden iki yeni kart ¢ekin (izin verilenden daha fazla kartinizin olmasi 6nemli degildir),
ancak yalnizca siranizin sonunda, cektikten sonra en fazla 5 karta sahip olabilirsiniz. Onu
cizdiginiz sirayla kullanabilirsiniz.

iki renkli zar atin ve tahtanin iki bélumiine yerlestirin. Bu bélumler, zarda temsil edilenlere gore
renk degistirecektir (sokak karti efektiyle ayni kurallar).

Tahtaya yerlestirilen zarlardan birinin ylziuni segin (sokak karti efektiyle ayni kurallar). Bu avantaj,
zar atilmasina izin VERMEZ ve bu nedenle, haritanin herhangi bir boélimune yerlestiriimis zar
yoksa gecerli degildir.

O yobnde hareketi zorlamak i¢cin panonun istenen boélimine Tek Yo6nla bir jeton yerlestirin (sokak
karti efektiyle ayni kurallar).

Rezervden bir polis jetonu alin. ihtiyaciniz oldugunda kullanabilir veya saklayabilirsiniz.
Kullanildiktan sonra atilir ve genel havuza geri déner. Bu belirte¢, Sokak Calismalari ve Tek Yo6n
kisitlamalarini atlamaniza izin verir. ONEMLJ: Ayni anda 1'den fazla polis jetonunuz olamaz.

Bu nedenle oyun iki sekilde sona erebilir (yukarida agiklanmistir):
TUM KUTULARI TOPLA:

» Eger bu sizin son kutunuzsa ve haritadaki tim kutulari oyun alaniniza ilk siz yerlestirdiyseniz (yani
mevcut tim alanlardan bir kutu kartiniz varsa) Bonus kartini alin. Oyun sonunda size 3 puan
verecek ve oyunun sonu igin tetikleyici olacaktir. Gegerli turu bitirin ve oyunun son bir turunu her
zamanki gibi oynayin.

GERIi DONUSUM TESISI iCIN GEREKLiI SON KUTUYU ALMAK :
» Tesisin alabilecegi son kutuyu (veya kutulari) Fabrikaya getiren oyuncuysaniz, Satis icin

Fabrikanin 6zelliklerine goére puan alin. Bu, oyunun sonunu tetikleyecektir. Gegerli turu bitirin ve
oyunun son bir turunu her zamanki gibi oynayin.

@ @ @ Puanlama 6rnegi: 23

GERI DONUSUM PUANINA sahip oyuncu oyunu kazanir. @®@ geri déniisiim noktasi
Beraberlik varsa, oyuncular zaferi paylasir.




Her haritanin onu digerlerinden ayiran ozellikleri vardir.

PARIS HARITASI: Bu, yalnizca iic depo
noktasi olan ve Geri Dénlisim Tesisi olmayan
bir plandir. Oynamasi ¢ok kolay ve stresi kisa,
en kucukler icin veya sizi oyunla tanistirmak icin
ideal. Essiz bir 6zelligi var ve o cok renkli
cadde: BUNU GECMEK ICIN HER RENGI
KULLANABILIRSINIZ (joker sokagi). Ayrica zar
atabileceginiz 2 bdlgeniz var. Haritadaki
sokaklarin renklerini kartlarinizin renkleri ile
eslestirmek icin bundan yararlanin ve 3 bdlgeyi
en hizli gegerek Bonus kartini alin.

VICTORIA HARITASI (MALTA): yalnizca Ug
kutu noktasi olan ve Geri Donisim Tesisi
olmayan bir haritadir. Oynamasi ¢ok kolay ve
suresi kisa. Minikler icin veya sizi oyunla
tanistirmak icin ideal. Her gegiginizde size
sokak karti veren merkezi bonus da
bahsetmeye deger. iki trafik 15191 baslangi¢
noktasini segmenizi saglar.

MADRID HARITASI: dort kutu noktasi ve bir
Geri DoOnusum Tesisi olan bir haritadir.
Oynamasi basit, Geri Donlisum Tesisi
ekleyerek sizi oyuna tanitmak icin ideal. Size bir
kart daha 6dul veren merkezi bir alaniniz var.
Ayni zamanda oOnceden atilmis olan zarlari
degistirebilme ikonunu da getiriyor (tek renk
sokak kartlarinda "zar atma" efektlerini 6nceden
kullanmaniz gerekecek). Merkezi caddelerin
dolambacliigi g6z ©Onldne alindiginda, birgok
rota (mini hedefler) yapabilmek ¢ok iyi bir plan.



ATINA HARITASI: dort ¢cop kutusu noktasi ve
bir Geri Donusim Tesisi iceren bir haritadir. Zar
atmaniza, bunlardan birinin ylzunu
degistirmenize ve Tek Yonll jeton kazanmaniza
olanak  taniyan U¢  merkezi  noktanin
hakimiyetindedir. Merkezinde sirekli dolagsima
izin verir ve boylece cesitli boélimlerin rengini
degistirmek icin zarlari kullanilabilir.

BERLIN HARITASI : dort ¢cop kutusu ve bir
geri donusum tesisini iceren bir haritadir.
Essiz bir 6zelligi var ve bu iki ¢ift beyaz serit.
Aralarindan ge¢cmek icin ayni renkteki iki kart
kullanmalisiniz. Segctiginiz  renk, rota
kartlarinin tamamlanmasi igin de gecerlidir.
Bu 0Ozel sgeritlerden geg¢menize yardimci
olmak icin, haritada ekstra bir kart bonusu
olan iki merkezi noktaniz var. Ayrica, ¢ok
uzakta oldugu icin size fazladan bir geri
donusum noktasi saglayan 4. bélmeye de
sahipsiniz (bolim burada bittigi icin bu kutu
zorunlu durdurma gerektirir).

ROMA HARITASI: dort kutu noktasi ve bir Geri
Dénlusum Tesisi olan bir haritadir. Bu haritanin
ozelligi, Vatikan Sehri'nin iginde bulunan (ve
size 2 ekstra geri donusum puani saglayan) ¢cop
kutusu 4'tir. Vatikan, kendi kurallari olan 06zel
bir alandir: Sadece bir giriginiz, bir ¢ikisiniz ve
sadece bir zorunlu yonuniz vardir. Yazdirilan
Tek YOnli simgeler, bunlarin _hicbir sekilde
degistirilemeyecedini __ belirtir.  (polis  bile
degistiremez).

Vatikan'in icine bir Yol Calismasi jetonu
koyamaz veya zar atamazsiniz. Vatikan
sokaklari DOKUNULMAZ (yasak simgesiyle
gosterilir).

Gorevinizde size yardimci olmasi igin bu tahtada birka¢ bonus puaniniz var (fazladan 2 kart alin, zar
atin ve bir polis jetonu alin). Vatikan'in girisine sokak calismasi veya Tek YoOn koyarsaniz ve

gecemezseniz bu bonuslar vazgecilmeziniz olacaktir.



ANKARA HARITASI: Bes kutu noktasi ve
Geri Donusum Tesisi olan bir plandir. Bu
haritanin karmasikhgi, bélme 3, 4 ve 5'in
yalnizca bir giris ve c¢ikisinin olmasi
gerceginde yatmaktadir. Size yardimci olmak
icin, fazladan bir kart bonus puaniniz ve size
bir polis jetonu veren bagka bir kart puaniniz
var (birisinin ilgilendiginiz erigsim yolunu bloke
etmesi durumunda gereklidir).

Hatirlatma: Bir oyuncunun tek c¢ikisini (Yol
Calismasi veya Tek Yon) engelleyemezsiniz.

> e Ancak, en kisa vyollari kapatmak sadece
> E. tavsiye edilmez, ayni zamanda ¢ok eglenceli
— olabilir.

LONDRA HARITASI: bes ¢op kutusu ve bir
geri donusum tesisini iceren bir haritadir. Cadde
agl ve kisa mesafeleri sayesinde rota yapmak
icin ideal bir haritadir. Bonus puanlari ekstra
kartlarla kullanabilir, zar atabilir veya zarin
ilginizi gceken yuzunia arayabilirsiniz.

Yazarlar, oyunu begeneceginizi ve eglenceli zaman gecireceginizi umuyorlar ve PLASTIK GERI
DONUSTURMEYi UNUTMAYIN - TUM GEZEGEN SIiZE TESEKKUR EDECEK!

Ozel Tesekkiirler: CEIP CUBA (Madrid) 6grencilerine, Masa Oyunlari Dernegdi PLAY BURGOS'a ve
oyunun yazarlarinin ailelerine. Onlarin yardimi ve gikar gozetmeyen isbirligi (bazen "zorla") sayesinde,
yalnizca oyunun keyfini ¢ikarabileceginiz bu son strimini sunmak amaciyla, belirli 6geleri ortadan
kaldirmak ve digerlerini iyilestirmek i¢in gerekli stire boyunca oyunu test edebildik. .
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AVRUPA PLASTIK YARISI IKONOGRAFiSi OZETi

IKi RENKLI ZAR ATIN VE TAHTADA ZAR OLMADAN HERHANGI BIR iKi BOLUMUNE
YERLESTIRIN.

YERLESTIRILEN ZARLARDAN BIRINDEN ISTEDIGINiZ YUzU SECIN. ZARLAR AYNI YERDE
AMA YENiI RENKTE OLACAKTIR..

BIR RAKIPTEN RASTGELE BIiR KART CEKIN.

RAKIBINIZE BELIRLI BIR RENK VEYA EFEKTLI BIR KARTININ OLUP OLMADIGINI SORUN.
VARSA, SiZE VERMEK ZORUNDADIR.

BIR KARTI RAKIBININ KARTI ILE DEGISTIRIR.

SOKAK DESTESINDEN 2 KART CEKIN VE ELINIZE ALIN.

SOKAK DESTESINDEN 3 KART CEKIN VE ELINIZE ALIN.

SOKAK CALISMASI: PANELIN BiR BOLUMUNE BIR CALISMA FiSi YERLESTIRIN.

TEK YON: TEK YONLU BIR JETON ALIN VE SECTIGINiZ SOKAK BOLUMUNE
YERLESTIRIN.

KISAYOL: HERHANGI BiR BOLUMU ATLAYABILIRSINiZ (YOL CALISMALARI VEYA TEK
YON DAHIL).

POLIS: TEK YONLU BIR JETON CIKARABILIR, YON DEGISTIREBILIR VEYA YOL
CALISMALARINDAN DA GECEBILIRSINIZ.

DELIK: RAKIP BU TURDA BiR KONTEYNERE ULASAMIYOR (AMACLANAN KARTLARI
HARCIYOR ANCAK SON ADIMI ATAMAYACAK).

BIR SOKAK KARTI CEKIN VE ELINIZE ALIN.
IKIi SOKAK KARTINI CEKIN VE ELINIZE ALIN.

IKi ZAR ATIN VE TAHTADA ZAR OLMAYAN HERHANGI iKi BOLUMUNE YERLESTIRIN.

YERLESTIRILEN ZARLARDAN BIRINDEN ISTEDIGINiZ YUzU SECIN.

TEK YON: TEK YON JETONUNU ALIN VE SOKAGIN TERCIH ETTIGINiZz BOLUMUNE
YERLESTIRIN.

BiR POLIS JETONU ALIN. SIRANIZ GELINCE KULLANIN VEYA DAHA SONRAYA
SAKLAYIN (POLIS ETKISIYLE AYNI GUC).
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