NOT

Tiplerini dogru kombinasyonda diizenleyen
ilk oyuncu “Eureka!” der. Eger tim
oyuncular bu oyuncunun dogru yaptigin
onaylarsa, oyuncu agik olan 1 puan
degerindeki Gorev Kartr'ni alir.

Ovyuncular bir sonraki tura baglamadan
once toplar1 baslangi¢ pozisyonuna
getirmezler, bir 6nceki turdaki yerlerinde
birakirlar. Ancak, tiim tiiplerin agz1 yeni
tura basglamadan 6nce yukariya gevrilir.

Tiim oyuncular hazir olunca, bir sonraki
Gorev Karti agilarak yeni bir tur baslatilir.

Sayfa 8

OYUNUN SONU

5 puan alan ilk oyuncu oyunu kazanir.

OYUNUN FARKLI VERSIYONLARI

Gorev Kart1 agildiktan sonra, oyuncular bu
gorevin ka¢ adimda tamamlanabilecegini
soyler. (Oyuncularin ayni sayilar
soylenmesine izin verilmez.)

Her bir oyuncu bir say1 séyledikten sonra, en
distik sayry1 iddia eden oyuncu adimlari bu
sayida ya da daha az sayida tamamlarsa puan
kazanir. Eger bunu bagaramazsa, oyun ikinci
en diisiik sayiy1 soyleyen oyuncuya geger.

Sayfa 9

Tek baginiza oynarken yarismaniza veya bir
say1 sOylemenize gerek yok. Yalnizca, gorevi
miimkiin oldugu kadar az adimda
tamamlamaya ¢alisin.

UYARI: Kiiclik parcalar icerdiginden dolayr yutulmasi veya
solunum sistemine kagma tehlikesi nedeni ile 3 yasindan kuiguik
cocuklar icin uygun degildir. Ambalaj malzemelerinin tamamini
cikardiktan sonra ¢ocuga veriniz. Adres ve bilgileri referans icin
saklaymniz.
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Sayfa 10

(®)

NOT

Tiiplerini dogru kombinasyonda diizenleyen
ilk oyuncu “Eureka!” der. Eger tiim
oyuncular bu oyuncunun dogru yaptigini
onaylarsa, oyuncu agik olan 1 puan
degerindeki Gorev Kartr’'ni alur.

Oyuncular bir sonraki tura baglamadan
once toplar baglangi¢ pozisyonuna
getirmezler, bir 6nceki turdaki yerlerinde
birakirlar. Ancak, tiim tiiplerin agz1 yeni
tura baslamadan 6nce yukariya gevrilir.

Tim oyuncular hazir olunca, bir sonraki
Gorev Kart1 agilarak yeni bir tur baglatilir.

Sayfa 8

OYUNUN SONU

5 puan alan ilk oyuncu oyunu kazanir.

OYUNUN FARKLI VERSIYONLARI

Gorev Kart1 agildiktan sonra, oyuncular bu
gorevin ka¢ adimda tamamlanabilecegini
soyler. (Oyuncularin ayni sayilar
soylenmesine izin verilmez.)

Her bir oyuncu bir say1 sdyledikten sonra, en
diisiik sayry1 iddia eden oyuncu adimlari bu
sayida ya da daha az sayida tamamlarsa puan
kazanir. Eger bunu bagsaramazsa, oyun ikinci
en diigiik say1y1 séyleyen oyuncuya geger.

Sayfa 9

Tek basiniza oynarken yarigmaniza veya bir
say1 sOylemenize gerek yok. Yalnizca, gorevi
miimkiin oldugu kadar az adimda
tamamlamaya ¢alisin.

UYARI: Kiiclk parcalar icerdiginden dolay yutulmasi veya
solunum sistemine kagma tehlikesi nedeni ile 3 yasindan kugiik
cocuklar icin uygun degildir. Ambalaj malzemelerinin tamamini
cikardiktan sonra cocugda veriniz. Adres ve bilgileri referans icin
saklayiniz.
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Sayfa 10




TCINDEKILER
. GORSEL ACTKLAMALT KURALLAR
. 54 GOREV KARTIL

. 24 TOP (8 YESIL, 8 MOR, 8 KIRMIZT)
. 12 DENEY TUPU

GIRIS

Laboratuvarda ¢ilginlik! Doktor Eureka’nin
deneylerini tamamlamak i¢in yardima
ihtiyaci var. En iyi ve en parlak bilim adamu
olmak i¢in maddeleri dogru test tiiplerine,
dogru sirada ve diger oyunculardan daha
hizli bir sekilde aktarin.

Sayfa 2

AMAC

Her bir oyuncu Doktor Eureka’nin
asistanidir ve ortadaki Gérev Kartindaki
kombinasyonu gosterilen sirada fark eden
ilk kisi olmak i¢in yarisirlar. Bunu
basarmak i¢in toplari, elleriyle
dokunmadan ve tiiplerden
diisiirmeden, tiipten tiipe aktarmalari
gerekir.

5 Gorev Karti kazanan ilk oyuncu oyunu da
kazanir.

Sayfa 3

HAZIRLIK

1. Gorev Kartlarini karigtirin ve bir deste
halinde kapali olarak ortaya koyun.

2. 3 plastik tiip alin ve 6niintize siralayin.

3. Her bir renkten ikiser tane alip soldan saga
dogru sirayla tiiplerin igine yerlestirin:

2 mor, 2 kirmizy, 2 yesil.

OYUN

Tim oyuncular hazir olunca, en ustteki
Gorev Kartr'ni agin.

Ovyuncular ayni anda Gorev Kartr'ndaki top
diizenini ve tiip siralamasini saglamak i¢in
toplarini tiipten tiipe aktarir.

Oyuncular asagidaki kurallara uymalidir:

Kombinasyonlar tiiplerin agzi yukarida
olarak, (A)

Ya da, tiiplerin agz1 agagiya gevrilerek
tamamlanabilir. (B)

Oyuncular dogru siralama yapabilmek icin
tuplerin yerlerini degistirebilirler.

Sayfa 5

Eger bir oyuncu toplarindan birine dokunur
ya da birini diigiiriirse, ya da gorevi yanlis
bir gekilde tamamladiysa, o tura devam
edemez (acik olan Gorev Kart1 tamamlanana
kadar).

Onemli: Gérev Kartini, her zaman, toplarin
ve tiiplerin karttaki siralamasina gore
tamamlayin (soldan saga ve yukaridan

agagiya).

Sayfa 6

ICINDEKILER
. GORSEL ACTKLAMALT KURALLAR
. 54 GOREV KARTI

. 24 TOP (8 YESIL, 8 MOR, 8 KIRMIZI)
. 12 DENEY TUPU

GIRIS

Laboratuvarda ¢ilginlik! Doktor Eureka’nin
deneylerini tamamlamak i¢in yardima
ihtiyaci var. En iyi ve en parlak bilim adanmu
olmak i¢cin maddeleri dogru test tiiplerine,
dogru sirada ve diger oyunculardan daha
hizli bir sekilde aktarin.

Sayfa 2

AMAC

Her bir oyuncu Doktor Eureka’nin
asistanidir ve ortadaki Gorev Kartindaki
kombinasyonu gosterilen sirada fark eden
ilk kisi olmak i¢in yarigirlar. Bunu
basarmak i¢in toplari, elleriyle
dokunmadan ve tiiplerden
diisiirmeden, tiipten tiipe aktarmalar1
gerekir.

5 Gorev Karti kazanan ilk oyuncu oyunu da
kazanir.

Sayfa 3

HAZIRLIK

1. Gorev Kartlarini karigtirin ve bir deste
halinde kapali olarak ortaya koyun.

2. 3 plastik tiip alin ve 6niiniize siralayin.

3. Her bir renkten ikiser tane alip soldan saga
dogru sirayla tiiplerin igine yerlestirin:
2 mor, 2 kirmuzi, 2 yesil.
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Sayfa 4

OYUN

Tim oyuncular hazir olunca, en tstteki
Gorev Kartr'ni agin.

Oyuncular ayni anda Gorev Kartr'ndaki top
diizenini ve tiip siralamasini saglamak i¢in
toplarini tiipten tiipe aktarir.

Oyuncular agagidaki kurallara uymalidir:

Kombinasyonlar tiiplerin agz1 yukarida
olarak, (A)

Ya da, tiiplerin agz1 asagiya cevrilerek
tamamlanabilir. (B)

Ovyuncular dogru siralama yapabilmek i¢in
titplerin yerlerini degistirebilirler.

Sayfa 5

Eger bir oyuncu toplarindan birine dokunur
ya da birini disiirtirse, ya da gérevi yanlis
bir sekilde tamamladiysa, o tura devam
edemez (agik olan Gorev Karti tamamlanana
kadar).

Onemli: Gérev Kartini, her zaman, toplarin
ve tiiplerin karttaki siralamasina gore
tamamlayin (soldan saga ve yukaridan

agagiya).

Sayfa 6






